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EDITORIA]I 


Hola a todos.Ya tocaba.Estábamos a punto de batir nuestro récord de tar- 
danza y el equipo sacó toda su seriedad y capacidad de trabajo (?) para no 
dejar que eso ocurriera.El caso es que ya está listo este n* 9.Y es un número 
bastante especial. 


Hace ya cuatro años que salió a la calle un fanzinucho de 10 páginas, con una 
maquetación sencilla,¡pocos dibujos y una pretensión:Ser el primero que se 
centraba principalmente en la opinión de los aficionados,en vez de un bom- 
bardeo de datos que tarde o temprano se quedaban desfasados.Una especie 
de charla entre fans pero en papel,diciendo lo que se pensaba con franqueza 
y amenidad. 


El invento fue creciendo,y hoy es un fanzinucho con bastantes más pági- 
nas,portada a color mu gonita y que por suerte puede leer mucha más 
gente.Sin sacar pecho,intentando hacerlo bien y con ánimo de no perder 
demasiado dinero.El mundillo es ahora muy distinto de cuando 
empezamos.Nos habría gustado que a estas alturas el manga estuviera más 
expandido,pero por unas causas u otras no lo está tanto como 
quisiéramos.Muchos se han bajado del carro:Se cansaron del manga.Pero 
nosotros seguimos con los tebeíllos chinos estos.No sé si por eso somo 
mejores aficionados o no.Lo que tenemos claro es que nos gustan, y mucho.Y 
seguimos aspirando a lo mismo que en el primer número, aquel que traía una 
declaración de principios en su última página que comenzaba:'Generación 
pcia lictos reuníos!":A ser un medio de expresión y discusión para 
los fans. 


El período transcurrido desde la aparición del último número ha sido bas- 
tante interesante, destacando asuntos como la MLM y la definitiva consoli- 
dación de la Eva-manía. 


La mim (mailing list de manga) es algo que hacía mucha falta en este país:Un 
medio eficaz de comunicación entre los fans (lo que en parte deberían ser fas 
fanzines).Su presencia y sus actividades no han parado de crecer y aunque no 
es ni mucho menos la solución a los problemas del manga,es el primer paso 
de la necesaria acción conjunta y organización de los fans para lograr las 
metas que deseamos. 


Yo mismo pertenezco a la MLM,y realmente me siento muy contento de 
haber entrado en ella.Nunca pensé que podría conocer a tantísimos aficiona- 
dos,ni que estaría viajando cada poco a cualquier rincón de España para acud- 
ir a algún acontecimiento relacionado con el manga y además reunirme con 
E que al final se han convertido en mis buenos amigos.Y todo esto en menos 

le un año. 


Por otro lado,como decía, la Eva-manía.Firmemente dispuestas a convertirse 
en monotemáticas, las revistas españolas han encontrado en Evangelion la 
alternativa para ocupar sus portadas y sus dossieres-exhaustivos-completísi- 
mos-del-copón frente la concluida Dragon Ball.Es la serie del momento, lo más 
guay. 

Este es un número que creo ha quedado francamente interesante,con aspec- 
to remozado y que esperamos Os guste.Como siempre estamos abiertos a 
vuestras colaboraciones y cartas.Por favod,escribidnos y contadnos que el 
fanzine es mu gonito y preguntadnos por qué no ponemos fichas de person- 
ajes y esas cosas que salen en las revistas de verdad. 


Ypor supuesto sigue en pie el concurso Takeshi Goda,por los siglos de los sig- 
los.La pregunta:¿En qué serie aparece el personaje Takeshi Goda y por qué 
sobrenombre es más conocido?.El premio no lo podemos dar a conocer hasta 
que alguien acierte,pero es mejor de lo que os imagináis.Como mínimo, la 
suscripción vitalicia. 
Hasta pronto. 
Mario Gómez 





¡VUELVE EL ANIME- 
FUTBOL! 


DRAGON LEAGUE 


Como aquí los otakus proponen y 
los programadores disponen como 
les sale de las narices, suelen pasar 
cosas rarísimas con las series de 
anime: un día te puedes encontrar 
con Nadia empezada a traición y 
alevosamente, otro día que están 
repitiendo por enésima vez Robin 
Hood o , últimamente, que te 
encuentras en el televisor La Liga del 
Dragón. Yo, la verdad, preferiría ver 
más o menos otros doscientos ani- 
mes (H2, Slayers, Ruró ni Kenshin, 
Gundam W, Magic Knight Rayearth, 
Marmalade Boy, Meitantei Conan...) 
antes de empezar con ésta, pero ya 
se sabe, lo que no puede ser, no 
puede ser y además es imposible. 
No nos engañemos, si no fuera por 
el pequeño y nimio detalle de que 
la mayoría de los personajes son 
dinosaurios  antropomorfos e 
inteligentes este anime no sería más 
que otra serie más de fútbol en la 
que el parecido con el fútbol de 
verdad es más bien reducido. Al fin 
y al cabo la historia es la misma de 
siempre: un chico, Tokio -"Tokío" 
segúnn los dobladores-,(de la 
especie "homo sapiens sapiens"... 
aunque eso de "sapiens") llega a una 
nueva ciudad, se une a un equipo 
de fútbol muy malo (formado por 
dinosarios, mamíferos y demás 


POR JAIME ORTEGA 


especies) al que gracias a su gran 
calidad logra llevar a lo más alto, 
nunca mejor dicho. Y si eso no varía 
¿por qué iban a ser distintos los 
aspectos deportivos? Efectivamente, 
aquí también los campos son 
increíblemente largos; los jugadores 
vuelan más que saltan y los 
delanteros tienen a su disposición 
una gran cantidad de tiros espe- 
ciales que les asemejan más a Seiya 
que a Raúl o Ronaldo. Incluso 
podría decirse que aquí la similitud 
con el fútbol es menor que nun- 
ca. En los episodios finales la cosa 
degenera por completo, con Tokío y 
compañía dominando la "Fuerza del 
Dragón" (como si de unos vulgares 
superguerreros se tratase) para 
enfrentarse a unos dragones de 
cuarenta metros de altura con muy 
mala baba. Y claro, hay que tener 
en cuenta que como los futbolistas 
no son humanos (salvo dos) si no se 
varían un poco las reglas,a saber 
qué podría pasar: 


"El delantero rival cruza el medio 
campo, se dirige velozmente hacia 
el área de castigo. El lateral izquier- 
do le sale al paso y... ¡Atención! ¡El 
defensa le arranca la pierna izquier- 
da de un mordisco! El arbitro dice 


APUNTES DE OPINION 


Campeones - Ya que últimamente hay muchas cam- 
pañas en favor de diversas causas, yo sugiero otra 
más: Recogida de firmas para que el suplente de 
Oliver Atton juegue algún partido (es que me da pe- 


na allí...). 


na, no sale ni aunque al Oliver le corten la pierna). 
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que no ha sido nada, que siga el 
juego...". Como comprenderéis, 
para que la Liga del Dragón dure 
más de tres días hay que ponerse 
duros: no se puede tocar el balón 
más que con los pies y la cabeza; 
tarjeta amarilla al que se coma parte 


de un adversario; roja si se lo 
come del todo y expulsado por tres 
partidos si se zampa al árbitro.Para 
terminar y ya hablando en serio, 


esta serie no creo que pase nunca a 


la historia de la animación japone- 
sa; hay mejores series de fútbol 
(también las habrá de dinosaurios, lo 
que pasa es que no recuerdo ningu- 
na) si bien hay que reconocer que 
ésta ha sido la primera que ha 
unido los dos conceptos y eso, 
quieras o no, tiene su mérito. 


PS: Muy buena la idea esa de que 
el fútbol es un medio para con- 
seguir la paz mundial... algunos 
directivos deben estar todavía par- 
tiéndose de risa 


Nota: El manga de DL ese que ha 
aparecido por ahí NO ES EL DE LA 
SERIE sino una "historia paralela" 
ambientada en ese universo, que 
quede claro 


Shoot! - Un aplauso para Mahori, que se ha atre- 
vido a decir la verdad: lel fútbol japonés es 
un coñazo! (Con decir que Benito Floro entre- 





SHOOT! 


POR JosÉ MARÍA ARAMBURU 


Parece ser que los chicos de T5 han decidido que el futuro 
de la animación está en el fútbol. He de reconocer que en 
general no me apasionan las series deportivas y en con- 
creto Campeones me revuelve el estómago, pero la verdad 
es que me he divertido bastante con 
esta serie (y más aún con la surrealista 
Liga del dragón, que eso sí que era un 
Cachondeo...) y no me importaría que 
continuasen con esta línea. Por soñar 
que no quede. 


Pero veamos de qué va la serie. El 
planteamiento no es precisamente orig- 
inal: Un chaval tirando a pardillo pero 
con una habilidad natural para el fútbol 
entra en un equipo mediocre y se dedi- 
ca a ir mejorando hasta jugar el campe- 
onato nacional (por lo menos aquí no 
llegan a la selección...), derrotando a un 
rival tras otro . 


Hasta aquí, parece un clónico de 
Campeones, pero es en el desarrollo 
donde se ven las diferencias fundamen- 
tales. Así, aunque indiscutiblemente el 
fútbol es el motor de la serie, en muchas 
ocasiones la cosa va más bien hacia la 
comedia romantico-estudiantil, e incluso 
recuerda en ciertos aspectos a una obra 
maestra como Touch/Bateadores (sal- 
vando las distancias, por supuesto). A 
menudo, el fútbol pasa a un plano 
secundario, y lo importante son las relaciones entre el inútil 
del protagonista y la temperamental "manager" del 
equipo, con lo que la serie gana en variedad y se hace 
menos monótona. 





SHONEN MAGA Z1 


La otra gran diferencia con Campeones está en el 
tratamiento de los personajes. Aquí, aunque hay clara- 
mente un protagonista principal, está perfectamente 
arropado por muchos otros personajes, que se llevan una 
parte considerable del peso de la acción. Por ejemplo, el 
equipo se compone de once jugadores (¡No jodas! -La 
Redacción), cada uno de ellos con su posición en el campo 
y una misión concreta, de manera que todos tienen su pro- 
tagonismo en una ocasión o en otra. Comentarios aparte 
merece la "manager" del equipo (me mola Kasumi)... 


LOS PERSONAJES 


Uno de los apartados fundamentales de una serie son sus 
personajes. Por ejemplo, la razón fundamental de que no 
me gustara Campeones son las náuseas que me provoca la 
mera visión del careto del Oliver de los cojones, y en Los 
Caballeros del Zodiaco llegué odiar a Seiya. 


En cambio, en Shoot los personajes se hacen más o 
menos simpáticos e incluso medianamente agrada- 
bles. Vamos con ellos: 


Toshi Tanaka. Protagonista principal de la serie. Es un caso 
clínico, especialista en cagarla a la más mínima oportunidad 
(especialmente con las chicas). Es el delantero centro y una 





EUA 


Toshi no es una gran figura, pero le 
echa mucha voluntad 


de las estrellas del equipo (cuando no le da una de sus 
Neuras...), además de ser supuestamente el novio de 
Kasumi. 


Kasumi Endo. Es la "manager" del equipo (cargo que al 
parecer consiste básicamente en lavarles 
los calzoncillos a los jugadores...). Una 
chavala sumamente salida, capaz de 
cualquier cosa. Lo suyo es el desmadre 
total. Nadie sabe qué es lo que ve en el 
inútil de Tanaka. 


Katsuhiro Hinamatsu. Amigo de infancia 
de Tanaka. Es extremo derecho y otra de 
las estrellas del equipo. Se le podría con- 
siderar un intelectual del fútbol, con una 
técnica perfecta y capaz de hacer 
jugadas inverosímiles. Por otra parte está 
enamorado de Kasumi e intenta 
ligársela, sin mucho éxito al parecer. 


Kenji Shirashi. Junto con Tanaka e 
Hinamatsu completa el trío de novatos 
del equipo. Portero medianamente 
imbatible, este chico va de duro por la 
vida. Es un buscabroncas, y le encanta 
meterse en todos los fregaos, pero tam- 
bién es el único tío más o menos normal. 
Considera el fútbol en un plano secun- 
dario, como un medio para ligar. Intenta 
montárselo con la hermana de su amigo 
Tanaka con notable éxito. 


A 


Yoshiharu Kubo. Capitán y máxima estrella del equipo, el 
número diez a quien todos siguen; básicamente es Dios. 
Todo el mundo babea sólo con oír su nombre, pero al 
menos tiene el detalle de morirse para dejar paso a otros 
jugadores. A pesar de eso su espíritu sigue al equipo 
durante toda la serie, que en algunos (bastantes) momen- 
tos se pone algo mística. Esto llega a ser exagerado en 
algunos casos, como lo de poner sus botas en el banquillo 
para que pueda ver el partido, o el zanjar una discusión 
porque "Es voluntad de Kubo". 


NOTAS FINALES 


Por lo escrito hasta ahora, se nota que esta serie me ha 
gustado bastante: una historia entretenida con unos per- 
sonajes interesantes, además de una banda sonora más 
que digna, con varios temas muy pegadizos. 


Por supuesto, tiene sus defectos: la ya mencionada falta 
de originalidad, una animación algo pobre en ocasiones, 
con movimientos un poco extraños, y un doblaje no demasi- 
ado conseguido. Pero son fallos que no molestan demasia- 
do y uno se acostumbra enseguida.. Algo más molesta es 
la falta de realismo (técnicas extrañas...) y el patente 
desconocimiento del fútbol de los japoneses, pero uno lo 
tiene ya bastante asumido. 


En resumen, a pesar de sus limitaciones esta es una serie 
que, francamente, merece la pena ver. Esperemos a ver si 
sigue la racha. 
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CAMPEONES 


Allá van con el balón 


en los 


pies... 


POR GABRIEL PÉREZ-AYALA 


Campeones, sí. Ni "Capitán Tsubasa" ni leches. 
Nuestra gran serie. Con su 30% de audiencia en su 
primera emisión, una leyenda del anime en España. 


Campeones tiene el mérito de ser la serie deporti- 
va más agresiva que hemos visto por estos lares. 
Con la excepción de los "buenazos" (Oliver Atton, 
Danny Melow y Tom Baker), la mayoria de los per- 
sonajes principales andan metidos en un pique con 
alguien (o algo). El resultado es que los episodios 
están llenos de rechinar 
de dientes, rabia desa- 
tada y consignas radi- 
cales para darle caña al 
oponente.Cuando 
alguno de los person- 
ajes (los más coléricos) 
tira a puerta, sólo le 
falta gritar "imuere!". 
Eso sí, al final del par- 
tido, todo es buen rollo 
y deportividad, solidari- 
dad con el contrario y 
apretones de manos. 
Pero la ATR (Asociación 
de Telespectadores y 
Radioyentes, principal 
responsable de que hoy 
tengamos a Elliott 
Mouse en vez de a Yu- 
Yu Hakusho) no se dejó 
engañar por las apari- 
encias y denunció a la 
serie por "fomentar la 
agresividad, la identifi- 
cación con el líder y el 
valor físico" y por 
tratarse de "triunfar a 
cualquier precio, en 
detrimento del sentido 
de equipo, la solidaridad 
y la cooperación". Toma 
castaña. 


Los componentes de cualquier equipo de 
Campeones se dividen en "estrellas" y "pardillos". 
Los jugadores estrellas son los que hacen que el 
equipo gane. Los pardillos tienen como función prin- 
cipal hacer que las estrellas del equipo contrario se 





La imágen lo dice todo.Aún as/,muchos creen que el mejor ejemplo 
de solidaridad para los niños es ver a dos gnomos cantando lo de 
“choca el cuculete”. 


EL FÚTBOL ES UN DEPORTE DE EQUIPO 


luzcan. Su única posibilidad de hacer algo a dere- 
chas es el "juego en equipo", que en Campeones se 
basa en el todos a una. El caso más radical fue el de 
un gol marcado por diez jugadores simultánea- 
mente, empujando entre todos el balón dentro del 
marco contrario. 


EL ESQUEMA DE JUEGO: TIRA MILLAS. 


La estrategia futbolística de Campeones no es 
demasiado compleja. 
Uno coge el balón y 
tira - para adelante. 
Cuando ataca el opo- 
nente, pues a correr 
hacia atrás. Tanto co- 
rrer tiene dos conse- 
cuencias: los ani- 
madores se ahorran 
un montón de trabajo 
y el espectador decide 
que en Campeones los 
campos de fútbol son 
kilométricos.Otra 
característica peculiar 
es que los goles casi 
siempre se marcan 
incrustando el balón 
en el fondo de la red. 
Al portero no se le 
bate: se le fusila con 
un trallazo que a 
veces llega a las 
mallas después de 
derribar a uno o dos 
jugadores que, ilusos, 
abían intentado 
interceptarlo. Un dis- 
paro de Mark Lenders 
llegó a horadar una 
pared de cemento, así 
que con eso está 
dicho todo. Algo debía 
' haber de verdad en lo 
de que esta serie fomenta el valor físico. Pero, oye, 
para nenazas ya tenemos otras series de fútbol que 
se programaron, sin éxito, intentando seguir la 
estela de Campeones 


LA TRAGEDIA 
Campeones es manga deportivo puro al 100%. 


(íd 5 





Todo se ciñe a lo que sucede en el ter- 
reno de juego, con sus correspondi- 
entes consecuencias. Triunfar en la vida 
deportiva, conseguir uma beca, 
demostrarse algo a uno mismo o a los 
demás, cumplir el sueño de un viejo y 
entrañable entrenador desahuciado, 
superar una enfermedad cardiaca... 
Cada partido traía consigo una pequeña 
tragedia. A menudo los derrotados se 
echan a llorar al finalizar el encuentro, 
como si se les hubiese muerto la 
madre, o algo. 


LA MEGA ESTRELLA: OLIVER ATTON 


En las series japonesas, el protago- 
nista es, muchas veces, un pobre infe- 
liz que poco a poco va superando difi- 
cultades y complejos hasta convertirse 
en el héroe que todos esperan. Oliver 
Atton, sin embargo, es diferente. Es 
cierto que en los partidos lo pasa mal, 
lo lesionan y se le ponen las cosas muy 
cuesta arriba. Pero al final siempre 


logra imponerse. Y lo hace con autoridad, macha- 
cando a oponentes que, aunque formidables, aca- 
ban quedándose en nada ante la avasalladora supe- 
rioridad de un personaje que nunca ha conocido la 
amargura del fracaso. Oliver es el prototipo de 
triunfador inmaculado, que sólo sabe cosechar éxi- 
tos. Y lo hace jugando limpio, preocupándose por 


sus compañeros y 
respetando al contrario 
¡Que no tiene un maldito 
defecto, vaya! La gran 
duda que nos 
planteamos es qué 
pasará el día que pierda 
un partido. ¿Estará entre 
sus virtudes el saber 
perder? Porque a lo 
mejor le da una pataleta 
y, del disgusto, deja el 
fútbol para dedicarse a 
ping-pong. Desde luego, 
seria toda una sorpresa. 


EL. ETERNO RIVAL: 
MARK LENDERS 


Mark Lenders responde 
al estereotipo de person- 
aje antisocial y violento 
tan habitual del manga 
japonés. Haciendo de la 
agresión al contrario 
todo un arte, se hizo 
popular por la facilidad 
con la que le soltaba un 
guantazo a quien le irri- 
taba, aunque más tarde 
moderó un poco esos 
impulsos. Sus orígenes 
humildes y su empeño 


por ayudar económicamente a su familia despiertan 
de manera natural más simpatías que Oliver Atton, 
el cual es de clase acomodada y está obsesionado 


FIDA 
L 

En realidad no es un mal chico, sólo es su forma de hacer amigos 

con irse Brasil y hacerse jugador profesional. 


Mientras que Mark se preocupa por su familia, Oliver 
sólo piensa en abandonarla cuanto antes mejor. 


dl 


ea ll 


LOS PORTEROS: BENJI 


para meterle gol hay q 





A ver quién se le pone delante,con ese careto 


¡GME? 








PRICE Y ED WARNER 


Benji es el portero legendario. Es tan bueno, que 


ue lesionarlo. De carácter 
bastante chuleras y arro- 
gante, tiene cierta tenden- 
cia a dárselas de guays y 
se lo tiene un poco creído. 
Se le presentó como al 
malo de la serie pero, tras 
ser derrotado por Oliver 
Atton, de repente se con- 
virtió en un buen tío, que 
se ¡interesaba por la 
unidad del equipo, ayuda- 
ba a las ancianas a cruzar 
la calle y salvaba a los 
críos de ser atropellados 
por camiones de gran 
tonelaje. 


Ed Warner, por su parte, 
es el aspirante. Su rivali- 
dad con Benji es muy sim- 
ilar a la que mantienen 
Mark y Oliver, con la difer- 
encia de que Warner tiene 
que tragarse los goles que 
le marca Oliver una y otra 
vez, mientras que Benji 
suele andar lesionado o 
entrenando en Alemania, 
a salvo de  goleadas 
humillantes que erosionen 
su leyenda. El caso de Ed 
nos recuerda a Piccolo en 
Dragonball, que prometía 


mucho y acabó llevándose todas las tortas. Un dato 
a su favor: Ed llegó a tener admiradoras gritonas 
entre el público, mientras que Benji nunca se comió 





una rosca. 


LOS LEALES SIDEKICKS: TOM BAKER Y DANNY 
MELOW 


Además de estrellas y pardillos, en Campeones 
hay un tercer tipo de jugador: los asistentes. Son 
excelentes jugadores que, por algún oscuro motivo, 
están estrechamente subordinados a otro, más 
carismático, en una relación que en ningún momen- 
to es de igualdad. Parece que no les importa ser 
siempre los segundones del equipo, sin posibilidad 
de brillar con luz propia. Tom Baker todavía tiene 
algo de autonomía, pero el caso de Danny Melow es 
ya exagerado. Su relación con Mark es casi feudal, 
como la de un samurai con su Shogun. A mí lo que 
me escama es que las autoras de manga porno para 
chicas imaginan una 
relación homosexual 
entre Mark Lenders y 
Ed Warner, ignorando 
completamente lo que 
sería más obvio. Pero 
claro, como el pobre 
Danny es bajito y 
pelón, hasta para eso 
se olvidan de él. 


BRUCE ARPER. EL 
CONTRAPUNTO 
HUMORÍSTICO 


Bruce Arper tuvo la 
desgracia de ser defen- 
sa, un puesto que en 
Campeones no reporta 
ninguna gloria. Sus 
intervenciones (recibir 
balonazos en la cara, 
principalmente) han 
salvado a su equipo de 
recibir muchos goles. 
Pero con Oliver Atton 
de compañero hay que 
ser extraordinario para 
destacar, y él no pasa 
de ser sólo un buen jugador. Con Bruce la serie 
lanza el mensaje de que, aunque haya gente que 
haga las cosas mejor que tú, con mucho esfuerzo y 
sacrificio puedes aportar tu granito de arena. Lo 
malo es que a Bruce muchas veces lo tratan como 
si fuera la mascota del equipo. 


EL PAPEL DE LAS CHICAS. 


Nulo total. La función de las chicas en Campeones 
es enamorarse de alguno de los protagonistas, 
para luego sufrir en silencio el abandono al que se 
ven sometidas por unos tipos que no piensan en 
otra cosa más que en el fútbol. 


Patty, por ejemplo, le lava la ropa a Oliver, se des- 
gañita en todos los partidos animándole y se pelea 
con cualquier chica que se acerque a él. Pero el 
bueno de Oliver sólo se acuerda de que existe 
cuando le lleva los sandwiches en el descanso del 
entrenamiento. Si se pintara la cara de pelota, 





Nadie gana a Benji cuando se trata de parecer guay. Su gorrita 
ladeada le da un toque chulesco inconfundible 


seguro que le haría más caso. De hecho, en una 
ocasión, vimos a Oliver llevándose el balón a la 
cama y bañándose con él. 


Phillip Callahan sólo se acordó de la chica que 
estaba enamorada de él cuando le eliminaron del 
torneo, y para entonces la muchacha ya tenía que 
irse a América con sus padres. Ya en el aeropuer- 
to, los dos protagonizaron la única escena medi- 
anamente romántica que se conoce de la serie. 


La única excepción es la de Julian Ross, al que a 
menudo vemos en compañía de su novia. Debe ser 
que con lo de su enfermedad no puede dedicar 
todas sus energías al fútbol. La pobre chica es una 
santa que se tiene que tragar todos los partidos 
que el chaval se tira en el banquillo, y la debe tener 
frita llevándola a ver los 
de sus rivales, los de la J- 
League, y los que echen 
en la tele por cable. Como 
dato curioso, en un episo- 
dio le soltó un bofetón. Ya 
no sabe uno qué es peor, 
que las ignoren o que 
reparen en ellas. 


LA CONCLUSIÓN 


Recientemente se ha 
emitido en Antena 3 el 
"remake" de Campeones, 
que han titulado 
"Supercampeones", o 
"Captain Hawk", Se trata 
de la serie de Campeones 
de toda la vida, pero 
redibujada desde el prin- 
cipio y con nuevos 
episodios. Con este apoyo 
televisivo, resulta incom- 

rensible que nuestras 
ilustres editoriales no se 
animen a publicar el 
manga de esta serie, que parece tenerlo todo para 
convertirse en un exitazo. En vez de eso, sólo se 
les ocurre publicar cosas como Armitage o 
Possesion Tracer, colecciones a las que les 
deseamos el más rotundo de los fracasos. El gran 
problema es, según parece, que Campeones es un 
manga deportivo, y de eso no se ha publicado 
nunca nada antes. Señores, échenle un poco de 
valor. Tampoco se había publicado nada como 
Dragonball, y la apuesta era segura. 


Claro que siempre pueden cagarla con el forma- 
to, una mala campaña de promoción o poniendo a 
Isidro Sánchez o a Cels Piñols al frente del correo, 
en cuyo caso introducen un elemento de riesgo 
difícil de evaluar. 


Pero vamos, eso ya es asunto de su propia incom- 
petencia. Después de todo, no sería la primera vez 
que una serie les viene grande. 
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EATMAN 


La historia de la selección de títu- 
los manga por parte de nuestras edi- 
toriales está plagada de cagadas 
espectaculares, motivadas por no 
sabemos qué extraños criterios de 
selección o presiones externas 
nunca reconocidas. Lo importante, 
lo realmente importante, es que Eat 
Man no es una de esas cagadas. 


¿Ha sonado la flauta? ¿es eso? ¿o es 
que realmente saben lo que hacen? 
¿leen los cómics antes de traerlos? 
Quién sabe. Pero qué importa. 


Nos han prometido seis números, 
y hay que disfrutar de ellos. 


El dibujo de Eat Man es agradable 
de ver, lo cual ya es un logro. No es 
que vaya a despertar pasiones, pero 
es efectivo. 


En Eat Man no se nos apabulla con 
docenas de personajes. Sólo hay 
uno, que vale por todos: Bolt Crank. 
Uno de los grandes. Su personali- 
dad responde a la del clásico per- 
donavidas. Bolt es de pocas pal- 
abras, muy competente y siempre 
con un as en la manga que nadie se 


POR GABRIEL PÉREZ-AYALA 


espera. Vestido con una — larga 
gabardina, en un mundo medio 
desértico (pereza del autor, según 
parece), su figura evoca la de los 





Bolt Crank, vuelve el hombre. 


pistoleros solitarios de las películas 
del Oeste. Sus aventuras son las 
propias de un caballero errante de 
cuento de hadas. Su carácter recoge 
la mejor tradición manga de tipos 


APUNTES DE OPINIÓN 
MÁS SOBRE LOS LOTES 


duros que, en el fondo, tienen buen 
corazón. Aunque Bolt parece ser un 
hombre hecho a sí mismo, que sólo 
se preocupa por sus intereses, siem- 
pre acaba ayudando a 
inocentes muchachitas en 
apuros que casualmente se 
cruzan en su camino. 


La simplicidad de los 
guiones de Eat Man es 
refrescante y eso es algo 
que se agradece hoy en 
día. Tal vez su mayor virtud 
sea su falta de preten- 
siones. Las historias son 
cortitas, nada de cientos 
de páginas, y el mensaje 
de todas ellas es bien 
claro: ¡Qué gran tipo es 
este Bolt! 


En fin, qué mas puedo 
decir. Que hay que vigi- 
lar esta serie muy de cerca. 


Aunque probablemente pase sin 
pena ni gloria, en sólo dos números 
yo ya me he hecho un incondi- 
cional de ella. 


En nuestro número anterior hablábamos sobre los "lotes" de mangas que al parecer adquiría Planeta. Es decir 
que con algunos títulos fuertes se les obligaba a comprar otras serie de poca entidad. Pues por lo que hemos 
sabido esto no es en realidad así, sino como sigue: En la época en que Juanjo Sarto era coordinador de la sec- 
ción manga, se fijó en editoriales cuya línea parecía interesante, como por ejemplo Hakushensha. Entonces, se 
adquirieron una serie de títulos del estilo "nisu" que comentaba antes (concretamente Assasination Blues y Neo 
Tokyo Zona Crepuscular,sino me equivoco). El lanzamiento de estos dos "bombazos' se vio aderezado con la 
inefable presentación gráfica "made in Planeta" (léase portadas hechas con viñetas ampliadas y horriblemente col- 
oreadas). No se tenía una gran confianza en estos títulos ni se pensaba que fueran a pegar fuerte en el mercado, 
pero con su compra...ise esperaba establecer unas buenas relaciones con la Hakusensha!, y en el futuro adquirir 
series más interesantes. En fin,un despropósito más de tantos... 
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LA ESPADA DEL 
INMORTAL 


Ahora que Norma acaba de 
finalizar (según parece, sólo de 
momento) la publicación de este 
manga guionizado y dibujado por 
Hiroaki Samura, que ha abarcado 
los cinco volúmenes aparecidos 
hasta ahora en Japón, (donde la 
serie continúa sua 
andadura regular en 
las páginas de la 
revista Afternoon de 
Kodansha), es un 
buen momento para 
animarse a leer esta 


joya del cómic 
japonés. 
La historia está 


ambientada en el 
Japón de finales del 
siglo  XVIIl, pero 
aunque la época y las 
costumbres quedan 
perfectamente refle- 
jadas, no estamos an- 
te un manga re- 
alista. En primer 
lugar, el elemento fantástico tiene 
una gran presencia,empezando por 
el propio protagonista, que es prác- 
ticamente inmortal, debido a unos 
extraños gusanos que viven en su 
cuerpo, y que lo regeneran rápida- 
mente en cuanto sufre la más leve 
herida. Los bichitos sólo dejarán de 
hacer su trabajo cuando Maniji, 
nuestro héroe, elimine a 1000 hom- 
bres injustos. 


Otro elemento que da un aire de 
irrealidad a la obra es la curiosa 
galería de espadachines que apare- 
cen en el manga, a cual más pin- 
toresco tanto en aspecto físico 
como en manías personales. 
Tenemos un amante de la poesía 
que lleva, cosidas sobre los hom- 


POR LORENA GuUILMAÍN 


bros, las cabezas de dos difuntas 
mujeres, para tener siempre su 
belleza junto a él. También está el 
fabricante de máscaras, que decora 
la cara y el cuerpo de sus víctimas 
con sangre, un curioso monje de 
doscientos años, un pintor loco y 





Los bichos estos serán muy eficaces, pero también algo asquerosillos, la verdad y las 


entre todos ellos, alguna que otra 
mujer,no por ello menos letal. 


Los personajes principales están 
tratados de manera profunda y sen- 
sible, mostrándonos sus conflictos 
internos y sus motivos para actuar 
como lo hacen (equivocados o no), 
sin que el autor tome partido por 
unos o por otros. 


Pero los más interesantes son, sin 
duda, la pareja protagonista: Mani, 
el espadachín inmortal, siempre 
perseguido, de figura desgarbada y 
el cuerpo lleno de cicatrices,cansa- 
do ya de matar y de sufrir tantas 
muertes, pero sin poder morir de 
verdad, y que, a nada mejor que 
hacer, ha decidido acompañar (y 
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adiestrar) a una muchacha, en su 
búsqueda de los asesinos que la han 
dejado huérfana. Esta, Rin , es casi 
una niña, que llevaba una vida plá- 
cida junto a sus padres y que, al ser 
estos asesinados delante de ella, se 
ha quedado sola de la noche a la 
mañana. Entonces 
ella se planteará la 
venganza, para dar 
un rumbo a su vida, 
pero pronto se dará 
cuenta de que de lo 
difícil que esta 
resulta, no sólo por 
su inexperiencia a la 
hora de medirse 
con luchadores pro- 
fesionales,sino 
porque su objetivo 
no parecerá tan 
grato como espera- 
ba, teniendo que 
debatirse entre sus 
dolorosos recuerdos 
dudas 

morales, que no 
dejan de asaltarla. 


Entre la chica y su guardaespaldas 
hay una bonita relación de afecto y 
de amistad, y quizás un amor inci- 
piente, que, al menos por ahora, 
no llega a cuajar debido a la gran 
diferencia de edades. 


Finalmente, la parte argumental de 
la obra se complementa con luchas 
entre escuelas de esgrima por 
obtener la primacía y el poder, 
hechos en los que nuestros protago- 
nistas se verán involucrados. 


Lo que más llama la atención,sin 
embargo, en La Espada del Inmortal, 
es su parte gráfica, que ha consegui- 
do atraer la atención no sólo de los 
otakus, sino de otros lectores de 


cómics, a pesar de la lectura en 
sentido oriental. 


Y es que un dibujo así no se ve 
todos los días: Inconfundible- 
mente japonés, pero al mismo 
tiempo muy personal; realista, 
pero muy estilizado, con un trazo 
suelto, tan suelto que a veces las 
viñetas parecen más bocetos que 
dibujos acabados. Por otra parte, 
al autor le gusta combinar las téc- 
nicas, pasando del pincel al lápiz 
o la tinta, según las escenas que 
quiera resaltar. 


Todo esto crea un efecto muy 
expresivo y estético. 


La Espada del Inmortal es un 
manga donde abundan las imá- 
genes sangrientas. Sin embargo, 
el autor suele idealizar el 
momento del ataque (cuando el 
espadachín de turno usa su técni- 
ca personal), con unas viñetas de 


gran belleza, donde el luchador 
aparece envuelto en motivos orna- 
mentales, como si fuese la deco- 
ración de un tapiz o una vasija; el 
cabello, los pliegues de la ropa, la 
pose, todo se estiliza y con este 
recurso se hacen un poco menos 
desagradables la sangre y las mutila- 
ciones. Samura, además, nos mues- 
tra una curiosa coleción de armas 
de todo tipo; espadas, ganchos y 
lanzas que los personajes sacan de 


debajo de sus ropas con suma 
facilidad. 


El que esta espléndido título 
haya aparecido en nuestro país 
es algo que debemos a la edito- 
rial Norma, que, si bien está 
demostrando su buen gusto a la 
hora de elegir los mangas que 
nos ofrece, algunos no se ven 
acompañados de la calidad edi- 
torial que cabría esperar. La 
Espada del Inmortal es de los más 
afortunados: al menos los dibujos 
se ven con claridad y las tramas 
no están demasiado ensombreci- 
das como ocurre en otras obras; 
además, se han mantenido las 
onomatopeyas en su idioma ori- 
ginal,con lo que se evita que los 
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MN TATA, JA, 
¿YA JA, JAN 


Esta es la reacción de Manji cuando Rin se le insinúa tímidamente. Muy delicado, el tío 


rótulos en castellano, que suelen 
cubrirlas, tapen la mitad de la viñe- 
ta (defecto este también achacable 
a otras editoriales). La parte negati- 
va se encuentra sobre todo en la tra- 
ducción, que en más de una 
ocasión dificulta la comprensión de 
la historia, aparte del pequeño lío 
que suelen hacerse con los bocadil- 
los, poniendo, a menudo, palabras 
en boca de personajes que no las 





Ya verás cuando alguien se cosa tu cabeza en la 


chepa, so listo 
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están diciendo. Este error se debe a 
un recurso muy cinematográfico 
utilizado de vez en cuando por el 
autor: Dibuja en la viñeta sólo al 
personaje que escucha, mientras 
que el bocadillo que aparece en esa 
viñeta pertenece a la persona que 
habla, que no vemos. Para que este 
efecto sea comprensible, el bocadil- 
lo no tiene "cola". Sin embargo, esto 
parece haber confundido a la tra- 
ductora. Otro gran fallo de esta 
edición es el que tiene lugar en 
el número 5 de la colección, en 
el que las primeras páginas 
están totalmente desordenadas, 
sin que se haya compensado 
por ello a los lectores (como 
hizo Planeta, en un caso pareci- 
do, con Bastard!!). Ni siquiera 
se ha incluído una fe de erratas 
en ningún número posterior. 
Pero dejémonos de minucias: 
Hay muchos motivos para leer 
La Espada del Inmortal: la 
belleza de su dibujo, el carisma 
de los personajes, sus sen- 
timientos y de vez en cuando, a 
pesar de lo dramático de la his- 
toria, un pequeño toque de 
humor. 


HEROES DE LA 
GALAXIA: 
HERO TO ZERO 


(O de cómo hay héroes que no 
llegan a alcanzar la fama) 


POR Rosa MARÍA CARMONA PLATA 


Para muchos, el título Héroes en la 
Galaxia puede resultar desconoci- 
do. Quizá permanezca olvidado en 
algún recóndito lugar de la memo- 
ria, o esté asociado con el recuerdo 
de una cinta, que siempre se rebaja 
en Enero, pero de la que los comer- 
cios nunca terminan de agotar exis- 
tencias debido a la falta de com- 
pradores. 


Hace más de tres años que la desa- 
parecida Cartoonia lanzó este 
OVA al mercado sin mayor pena 
ni gloria que la de conseguir que 
los fanzines publicaran que "se 
trataba del primer OVA de una 
saga de 109 episodios". Dicho así, 
resultaba escalofriante, y descora- 
zonador para aquellos aficiona- 
dos que, animados por una 
temática de space-opera y un 
elaborado diseño de personajes, 
parecían dispuestos a adquirir la 
cinta. ¿Quién va a desear engan- 
charse a una historia si tiene la 
garantía de que nunca sabrá su 
conclusión? O lo que es peor, 
¿qué tipo de aficionado al mar- 
keting contrató Cartoonia que 


tomó la decisión de lanzar un y; 


producto cuya continuidad en el 


Pese a tan desafortunada decisión 
de marketing, que probablemente 
contribuyó con su granito de arena 


a enterrar el sello, Héroes en la 
Galaxia no deja de ser una hermosa 
producción en todos los sentidos, y 
ciertos aspectos de la cinta recuer- 
dan a algunas de las más carismáti- 
cas novelas de Ci-Fi de todos los 
tiempos (no en vano está basada en 
la novela homónima del autor 


japonés de Ci-Fi, Yoshiki Tanaka). A 
menudo los planteamientos de este 
género en Japón han venido marca- 





líder militar del futuro no se le exigirán sólo dotes 
de mando y conocimientos de estrategia. También 
mercado estaba vetada, por su deberán estar hechos unos figurines 


propia naturaleza, desde el prin- 
cipio? ¿Qué mercado europeo 
puede soportar la venta de una saga 
tan larga en forma de OVAs? 


dos por las tendencias americanas 
del momento, y, aunque a tenor 
exclusivo de la cinta resulte difícil 
identificar cuáles han sido las princi- 
pales influencias en la obra de 
Tanaka, es obvio que, una historia 
basada en el surgimiento de dos 
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jóvenes líderes y genios militares 
destinados a enfrentarse en una 
galaxia futura en la que los planetas 
conocidos se agrupan bajo dos for- 
mas de gobierno en guerra, tiene 
reminiscencias de Dune (Frank 
Herbert), El juego de Ender ( Orson 
Scott Card) e incluso las míticas La 
Guerra de las Galaxias o Star Trek. 


El único y primer OVA de la saga 
aparecido en España deja un buen 
sabor de boca, a pesar de ser un 
aperitivo que plantea algunas 
leves incógnitas y a duras penas 
revela el argumento. No obstante 
sí resulta ser un buen exponente 
del buen hacer y la elegancia con 
que los japoneses pueden tratar 
la temática space-opera al más 
puro estilo. Planetas y razas para 
todos los gustos, viajes espa- 
ciales, flotas militares, naves este- 
lares, guerras galácticas, madu- 
ración personal de los person- 
ajes, ambiciones, intrigas, leal- 
tades en conflicto... todo ello 
animado con una gran calidad 
gráfica y aderezado por algunas 
de las mejores piezas de música 
clásica de todos los tiempos, 
desde el Adagio de Albinoni al 
Bolero de Ravel. Con Héroes en 
la Galaxia el espectador tiene la 
sensación de que se encuentra ante 
un argumento de aventuras alejado 
de complejidades más propias de 
animes de autor, como el endiosado 
Evangelion de Hideaki Anno, un 
autor que desconoce que en la sim- 
plicidad está la perfección. 








PATLABOR 


La habían anunciado. Pasó el tiem- 
po. Volvieron a anunciarla. Pasó 
más tiempo. La anunciaron más 
veces. El tiempo evidentemente 
seguía pasando, porque al tiempo 
estas cosas ni le van ni le vienen, él 
hace su trabajo y punto. Al final, 
después de varios anuncios y 
mucho tiempo, salió Patlabor hace 
unos meses. 


Y bien, ¿qué? ¿Alguien se acuerda 
ya después de tanto tiempo? ¿Tú 
te acuerdas, Susi? ¿Eh? Ah, que no 
te gustó; sí, era la película esa rara 

ue era tan lenta y te quedabas 

'ormida sobre mi hombro. Bueno, 
a mí eso sí me gustaba (si no fuera 
porque que roncabas como un 
camionero,y se te caía la babilla 
incluso), pero tienes razón en 
parte: Oshii está loco y Patlabor !1 
- La Peli, te ayudaba a cerrar los 
Ep fácilmente. Vale, pero esto es 
el men No, Susi, no será igual; 
esto lo ha hecho otro señor que no 
tiene nada que ver. De hecho 
Masami Yuuki viene de hacer 
comedias y parodias, mientras que 
Mamoru Oshii probablemente 
venga de una infancia muy triste y 
traumática. 


PATLABOR, EL MANGA 


Pues sí, el manga de Patlabor 
tiene mucho más de comedia y de 
acción que de rollos filosóficos y 
demás. Por supuesto que también 
tiene un argumento, aunque no 
sea nada nuevo: los buenos contra 
los malos. Vale, también tiene la 
vidilla de la 22 Sección... aunque, 
decir que es como Maison Ikkoku 
pero en una comisaría me parece 
exagerar. La verdad es que los per- 
sonajes, con sus historias y sus vidas, 
le dan un aire mucho más creíble y 
natural. Al cabo de poco tiempo, ya 
te gusta un poco Noa, piensas que 
Ota en el fondo es un buen tipo, y 
(si la cosa estuviera bien traducida) 
te echarías unas risas con los 
comentarios del genial capitán 
Goto. ¿No? Bueno, pues de lo que 


POR GONZO 


sí te entrarán ganas es de pillar un 
Labor y lanzarte a la calle a ver 
quién se te pone delante... Por lo 
menos a mí me entran. 


Ojo, también hay otras diversas 
historias secundarias que le dan 
variedad y se separan de la línea 
tear El dibujo es realmente 
ueno. Simple, limpio, claro y pre- 





ciso. Y tiene un bonus para los fans 
de DragonBall a los que les gustara 
Krilin: como me decía no recuerdo 
quién, dónde tienen la nariz? Si 
Krilin simplemente no tenía, aquí es 
una cuestión de eo: los 
personajes "pierden" la nariz por 
momentos, e incluso la boca y la 
cara entera si hace falta. A veces 
esto puede resultar desconcertante, 
pero enseguida se acostumbra uno. 
Por otra parte, todo el dibujo es bas- 
tante sencillo, sin nada superfluo y 
muchas veces sin casi fondos. Le da 
una sensación más de primer plano, 
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de concentrar la acción sobre los 
personajes y los diálogos. 


PATLABOR CONTRA PLANETA 


Patlabor en orígen es una obra 
maestra, y Yuuki un genio en man- 
tener el equilibrio entre humor, 
acción, personajes e historia. ¿Y la 
edición de Planeta? Bueno, el for- 
mato desde luego es el más ade- 
cuado, porque leer sólo 48 o 64 
páginas al mes habría sido 
insufrible. El precio no está nada 
mal, 1200 es poco más de lo que 
te costará un tomo en japonés, y 
estos están traducidos (¡Los 
puedes leer! Y si sabes japonés me 
la refanfinfla, porque yo no). La 
impresión y el papel pasan acept- 
ablemente. La traducción, uhm, 
aquí hay un problema. He discuti- 
do mucho sobre este tema conmi- 
go mismo, pero al final he ganado 
yo: No me gusta ni un pelo la tra- 
ducción. Admito que se lee bien y 
no hay frases demasiado extrañas, 
pero el problema está en los tonos. 
Goto, por ejemplo, siempre tiene 
un tono sarcástico como de estar 
de vuelta de todo, y la traducción 
de Planeta eso se lo ha comido un 
poco. Probablemente, la traduc- 
ción es demasiado literal, no la 
han adaptado al lenguaje ni a cada 
situación. 


También es un crímen sacar sólo 
los seis primeros tomos, cuando 
en total son más de veinte. Como 
decidan no continuarla, yo me voy 
a encadenar a la puerta de la ofici- 
na de Ana María Meca hasta que se 
lo piense mejor. 


CLONCK-LUSIONES 


Dadle al menos una oportunidad, 
aunque ya hayáis visto las películas. 
En el fondo el manga es muy distin- 
to. Y si aún dudas, haz una cosa, se 
lo pides al kioskero, le echas un ojo 
y si de verdad no te gusta lo dejas. 
Pero échale un buen ojo, despacio, 
leyendo un rato. Y si el kioskero se 
queja, que le zurzan. 





MACROSS 
PLUS 


El regreso de un clásico 


POR ROsA MARÍA CARMONA PLATA 


Macross Plus se ha incorpora- 
do al universo Macross cargada 
de respeto hacia los elementos 
que convirtieron a la serie ori- 
ginal en un éxito. Si la primera 
entrega consiguió trascender el 
plano de la ficción gracias al 
magnetismo de sus protago- 
nistas o al interés que encerraba 
un guión que encontró un 
hueco en el corazón de muchos 
de «us espectadores, en Macross 
Plus se ha 


logrado  co- 
municar ese 
mismo  espí- 


ritu mediante 
una elabora- 
da puesta en 
escena que 
conjuga un 
guión digno, 
un adecuado 
diseño de 
personajes y 
una excelente 
calidad gráfi- 
ca. Quizá el 
efecto que 
produce no 
tiene la misma 
frescura que 
la serie origi- 
nal, al fin y al 
cabo se trata de una secuela 
que intenta respetar la tradición 
de su propio universo de ficción, 
pero consigue incorporar nuevos 
planteamientos. 


En esta producción nada resul- 


ta ser lo que parece. No hay 
personajes que merezcan ganar 
o perder más que otros, se pro- 
ducen situaciones imprevisi- 
bles, no siempre acaba tenien- 
do lugar lo más probable o lo 
más conveniente... Como en la 
vida real, a veces sucede lo 
inesperado, o lo más adecuado 
en el instante más impropio. 
Ese realismo que marca el argu- 
mento, herencia de la serie 





Esto es Macross, así que ya sabéis, avioncitos a punta pala 


original, alcanza su crudeza 
máxima en los últimos minutos 
de metraje, cuando un final 
abierto perpetúa en la mente 
del espectador muchas de las 
incógnitas que hasta ese 
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momento se había ido plante- 
ando. Pocos animes actuales 
tienen la honestidad emocional 
y el realismo dramático de 
Macross Plus, la mayoría pre- 
sentan, camufladas por argu- 
mentos cada vez más elabora- 
dos, subtramas de desarrollo 
sentimental y personal cada vez 
más pobres y menos compro- 
metidas. 


Por todo ello, nos encontramos 


ante un 
anime ante 
el que uno 


no se queda 
indiferente. 
Quizá sea 
porque logra 
comunicarse 
con el espec- 
tador a un 
nivel superior 
al del mero 
entretenimien- 
to, O porque 
enheclterta 
situaciones 
reales con las 
que éste 
puede iden- 
tificarse, 0 
porque en su 
elaboración se ha derrochado la 
dosis adecuada de ingenio y 
amor hacia el proyecto. Sólo así 
se ha podido alcanzar ese nivel 
de preciosismo y cuidado en los 
detalles que se aprecia en cada 
una de las escenas que compo- 








Aquí vemos cómo el bueno de Isamu aprovecha bien el tiempo cuando no tiene 


que pilotar 

nen el metraje. Los personajes 
demuestran ser más maduros 
que sus predecesores y están 
teñidos por un aura de fatalidad 
y tragedia derivada de una 
trama emocional más compleja 
y adulta que el triángulo 
descrito en Macross, de tenden- 
cias más adolescentes. 


Lejos de una pueril Lynn 
Minmei, marcada por el sueño 
juvenil hecho realidad de con- 
vertirse en una idol-singer, o de 
una acomplejada sexualmen- 
te Misa Hayase obsesionada por 
un amante muer- 
to, o de un obtu- 
so Hikaru Ichijo 
que bajo su 
supuesta  inde- 
cisión oculta el 
deseo tan mas- 
culino de tener 
dos mujeres a la 
vez sin comprom- 
eterse con ningu- 
na, en Macross 
Plus nos encon- 
tramos con una 
problemática 
emocional más 
seria a cargo de 
unos personajes 


que no son tan estereotipables. 
No obstante hay que reconocer 
que el film, Macross: Ai Oboete 
¡ Masuka, ya subsanaba el 
defecto antes mencionado, con- 
siguiendo que las personali- 
dades de los protagonistas fuer- 
an más realistas y se adecuaran 
mejor a la coherencia interna 
del drama sentimental descrito 
en el argumento. 


Más de un comprador del 
único OVA aparecido en España 
de Macross Plus se ha quejado 
de la escasa diligencia 


demostrada por Manga Video 
en lo tocante al seguimiento de 
la serie. Nadie sabe por qué no 
han continuado la saga, cuando 
tantas expectativas despertó 
entre el público con ocasión de 
su lanzamiento en castellano, y 
tan buenas críticas cosechó 
entre los fanzines, que no 
dejaron pasar la oportunidad de 
recalcar sus valores y gran cali- 
dad. No es éste un caso único, 
otras series lanzadas en forma- 
to OVA también han quedado 
inconclusas, pero pocas son tan 
recordadas como ésta. Esto 
demuestra, una vez más, la 
ineficaz labor de marketing que 
muchas productoras están 
desarrollando, alejadas de los 
gustos de un público que cada 
vez encuentra menos donde 
elegir y cuyas demandas se 
toman con absoluta ligereza. 


Nota:Manga Vídeo alegaba que 

los derechos de Macross Plus se 
encarecieron desmesurada- 
mente a partir de la primera 
entrega. De todas formas,al 
parecer dentro de poco van a 
lanzar los volúmenes inéditos en 
España. 





Sharon Apple combina los tópicos de idol singer, ordenador loco y putón verbenero 
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VIDEO GIRL LEN 


Dicen que segundas partes 
nunca fueron buenas 


POR ROSA MARÍA CARMONA PLATA 


Masakazu Katsura ha vuelto a era criticado por ser un pusilá- (debido a su "reproducción 
deleitarnos con la que parece su nime, Hiromu sólo consigue imperfecta", que dicho sea de 
temática favorita y más paso era lo que la con- 
variada: las videogirls. En vertía en un pesonaje 
esta ocasión con el título interesante), Len es el 
Video Girl Len, y de la prototipo de dicho ideal: 
mano, una vez más, de sumisa, abnegada, ge- 
Norma Comics. Un mero nerosa, paciente (en 
análisis superficial de los definitiva, una negación 
cinco comic-books que de la determinación 
completan la secuela es femenina). 

más que suficiente para 
tomar una decisión obvia: 
¿para qué comprarla si no 
sólo no aporta nada nuevo 
sino que además cuenta con un hacer méritos para arrebatarle 
dibujo más que deficiente? tal galardón. ¿Y qué decir de las 
sufridas videogirls? Si Ai se aleja- 





Considerar que Katsura 

se , ar Ny > refleja en esta obra su 
Al parecer el dibujo de Katsura degenera a la par que el guión observación de los ado- 
lescentes japoneses e, 
incluso, sus experiencias person- 
ales en la pubertad, sólo me lleva 
a sentir pena por una sociedad 
cuyos jóvenes tienen tan 
poca capacidad de expre- 
sarse libremente, tantos 
miedos e inseguridades, 
tal desconocimiento del 
sexo opuesto... Es como 
si se tratara de niños 
jugando a ser adultos. 
Creo que ya es hora de 
que Katsura trate el tema 
de la pubertad desde una 
óptica más agresiva, a 
través de personajes más 
seguros de sí mismos, 
más adultos, preocupa- 
dos por algo más que por 
si "es mejor comprarle a 
su novia un helado de 
limón o de manzana" o 
"qué decía la guía básica 
del amor acerca del tipo 
de ropa que hay que lle- 
var en la primera cita"... 
Es cierto que existen las 
pajas mentales, pero 
reflejarlas literalmente 
en un cómic no creo que sea la 
manera más apropiada de intere- 
sar a un lector. 


A S : 





A pesar de ello, parece ser que 

muchos de los compradores 
de Video Girl Ai han continu- 
ado la colección. ¿Por qué 
habrá sido? ¿Quizá porque 
son coleccionistas natos, o 
porque reaparece  Yota 
Moteuchi? Me inclino más 
por esta segunda posibilidad. 
No hay por qué culpar a 
Katsura de utilizar una fór- 
mula tan comercial, al fin y 
al cabo la adoptan desde 
USA a Nueva Zelanda, sin 
embargo no sé qué orgullo le 
puede haber quedado a Yota 
después de que su creador 
convirtiera su reaparición en 
una broma. Nos restaba el 
consuelo de pensar que 
quizá con el tiempo Yota 
cambiaría, pero Katsura nos 
ha confirmado lo contrario. 


YOTA (25 AÑOS) 
BIEN DOTADO. HOTEL DOMICILIO 





Video Girl Len es una Gracias a este anuncio que encontramos recientemente en 
clonación de su predecesora, Ja Prensa pudimos comprobar que Yota por fin ha superado 
un intento de reproducir la todos sus complejos 
exitosa fórmula no sólo no 
aportando nada nuevo sino ba ligeramente del paradigma de 
empeorando lo presente. Si Yota mujer que todo japonés desearía 
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¿MALOS 
ENTENDIDOS” 


POR ROSA MARÍA CARMONA PLATA 


Bajo este equívoco título se ha 
colado dentro de la colección 
Anime-X de Manga Films una pro- 
ducción gay que ha venido a inau- 
gurar una innovadora línea, 
Animex-Gay, dentro del porno 
animado. 


Aún no sabemos, ni creo que 
tampoco sepa el product-manager 
de Manga Films, si esta arriesgada 
apuesta morirá con este título o 
seguirá incorporando algún otro 
metraje en lo sucesivo. El mercado 
español no se caracteriza por ser una 
meca para los productos gays y no 
creo que se haya analizado estadísti- 
camente el porcentaje de homo- 
sexuales que en España consumen 
anime porno. En todo caso, parece 
que en cierta tienda de Madrid 
tuvieron que reponer las existen- 
cias de este título porque en 
pocos días se agotaron las cintas 
a la venta. ¿Habrán sido las 
fanáticas del bishonen o gays atraí- 
dos por una versión japonesa del 
tema o quizás mangadictos varones 
deseosos de comprobar por su cuen- 
ta por qué tantas chicas adoran a Koji 
Nanjo? 





Mucho traje de marca y mucha leche, pero luego no 
veas las guarradas que hacen detrás de la puerta. 


Malos entendidos se presenta en la 
carátula de la cinta como la traduc- 



































» 


ción de My 
Sexual Harass- 
ment, título original, al parecer, del 
film. Hubiera sido más honesto, y 
más indicativo, hablar de Mi vejación 
sexual. Desconozco si con la traduc- 
ción dada se ha pretendido no herir 
susceptibilidades, idear un título más 
comercial, o simple- 
mente acompañar al li- 
teral inglés en la presun- 
ción de que para los 
españoles es como un 
segundo idioma... lo 
cierto es que nada más 
lejos de su verdadero 
significado. 


Al margen de su origi- 
nalidad dentro de un 
mercado de animación 
donde la temática gay 
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brilla por su ausencia y de su más 
que aceptable calidad gráfica, no 
creo que este título deba destacar 
por ningún mérito propio. Sus máxi- 
mos logros a lo largo de 90 minutos 
de metraje son un argumento que 
relata las vejaciones que se le impo- 
nen al protagonista justificadas en 
virtud de un supuesto misticismo 
estético vinculado a la ascensión 
hacia la cima del hombre de nego- 
cios, un planteamiento erótico cuyo 
clímax se alcanza cuando uno de los 
personajes se folla a otro con una 
, botella de bourbon (cuyo con- 
+, tenido es vertido íntegramente en 
¡| ; su conducto anal) seguida de una 
y mazorca de maíz, y un espíritu 
sadomasoquista capaz de anular 
'cualquier rastro de erotismo. 
Todo ello encapsulado en dos 
“capítulos que dejan la historia 
inconclusa y que anuncian una 
serie más larga. 


Espero que este film no sea 
culminación ni prototipo del bisho- 
nen que en lo sucesivo sea lan- 
zado en nuestro país, y que las pro- 
ductoras españolas, de  deci- 
dirse a entrar en el género, no 
sólo comercialicen animación 
gay pornográfica. Sin entrar en 
consideraciones acerca de 
la bondad o maldad de la ho- 
mofilia, es una realidad acerca de la 
cual se han escrito algunas buenas 
historias que merece la pena dar a 
conocer. Historias donde amor, 
placer, espiritualidad y valores 
humanos se conjugan para hablar de 
personas que nacen, viven 
y Mueren, y cuya condición 
de homosexuales es meramete 
anecdótica. 


COMENTARIOS VICIOSOS 


POR VICIOUS MALICIDUS 


En Generación Manga siempre hemos sentido una honda preocupación por los grandes temas 
sociales (?). En este caso el asunto que nos atañe es la pederastia. Vuelve Vicious, con una 
serie de reflexiones sobre el peliagudo tema. Por otra parte os ofrecemos el apunte de opinión 
que el equipo de Redacción ha realizado sobre el mismo asunto 


En los últimos tiempos vemos 
cómo cada día se destapan en 
España y en el resto de Europa 
pederastia: 
de 


distintos casos de 
Parece que se ha puesto 
moda.'Ya verás cómo van a 
decir que el manga también 
tiene la culpa de esto", llegué 
a decirme para mis adentros. 
Pero hace poco, en una de 
mis sesudas reflexiones, me 
he dado cuenta de algo: ¡Al 
final van a tener razón! ¡El 
manga induce a la pederastia! 
Voy a aportar pruebas, como 
corresponde: 


Neon Genesis Evangelion: 
Todos habéis visto que la tal 
Misato está muy bien 
formada. Normaljes una : 
mujer adulta y todo eso... 
¡Pero Rei y Asuka tienen igual 
o mejor cuerpo y se supone que 
tienen 13 años! ¡¿Se creen que 
somos tontos?! Los japos van 
claramente a excitarnos, lo cual 
me parece muy loable, pero con 
seriedad, por favor. 


Esto es sólo la punta del iceberg. 
En el país del sol naciente esta 
tendencia llega a cotas realmente 
alarmantes: ¿Pensábais que las 
sailors estaban muy desarrolladas 
para su edad? ¡Ja! ¿Os suena 
Gundam Wing? Allí también nos 
encontramos a un grupo de 
criajos salvando el mundo... 
criajos y criajas, y ¡ivaya cuerpo ser- 
rano gastan las criajas, dejan a la 
Elle Mc Pherson como un palo 
de fregona!! Además, al igual que 
en Eva, les ponen una especie de 
monos de combate para marcar 
más. Esta fue la serie de más éxito 
hace un par de años ¿Y qué 


¿13 años? ¡Esto no es normal! 


decir de autores como Masakazu 
Katsura? 


Así nos encontramos multitud de 
ejemplos. 





Esta tendencia ya me está tocando 
las narices, francamente. Estas niñas 
nunca nos van a poder 
provocar las mismas sensaciones 
que una mujer como es debido. 
No sé...uno se siente como si 
estuviera mirando a su hermana 
pequeña. ¡Qué diablos,todo este 
asunto es una  cochinada! 
Además, puede traer conse- 
cuencias desastrosas en el futuro. 
Imaginemos al mangadicto 
medio, en ese océano de soledad 
y onanismo en el que típicamente 
vive inmerso: Un mal día se 
quedará mirando fujamente a su 
amiguita o vecina de 12, 13 años, 
y de repente exclamará algo así 
como: "Rei...Rei...¡¡Ven conmi- 
goooo!!” El lamentable final lo 
podéis imaginar vosotros mis- 
mos. Luego, los programas de 
noticias...Entrarán en su habi- 


(71 17 


tación ¿y qué encontrarán? 
¡Mangas! ¡Posters! ¡Videos! 
¡Nuestro fin! 

Se alcanzarán niveles de 


clandestinidad nunca conocidos . 
Al fin y al cabo, hasta ahora 
si pillaban a un chaval 
leyendo mangas, como 
mucho le echaban la 
bronca o se reían de él 
¡Ahora le llevarán al juzgado de 
guardia! 


En las series de antaño, tam- 
bién había heroínas con 
todo muy bien: puesto, pe- 
ro ya tenían edad para votar, o al 
menos para volver tarde a casa. 
Kaori Makimura, Licia, Minmay... 
ya casi estaban para 
casarse, y no les hacía falta 
ponerse esos  trajecillos tan 
ajustados para que pudieran apre- 
ciarse sus encantos. 


Hombre, estaban Miyuki y Eriko 

como posibles excepciones (Miyuki 
con el agravante del 
incesto), ¡pero leñe, al menos 
tenían 15 o 16 años, no como 
estas pipiolas que nos van a 
perder! 


Así. que, hala, ya están 
aumentando la edad de las. tías 
macizas en el manga o cualquier día 
va a ocurrir una desgracia. Y si 
no les queda más remedio, por 
aquello de atraer al público 
infantil, que se inventen algo para 
suavizarlo.... no sé, que se 
desarrollen de golpe por una 
mutación genética o algo 
así...lPara eso les pagan, leches! 








APUNTES DE OPINIÓN 
LOLITAS EN EL MANGA 


La pederastia está de moda en el manga. No hay más que echar un vistazo a nuestras series favoritas para des- 
cubrir toda la gravedad del fenómeno. Yo no sé qué les ha dado a los autores japoneses, que en menos que canta 
una musa te cuelan de protagonista femenina a una criaja de diez o doce años. "No, si cn realidad tiene diecisi- 


ete...* Y un cuerno! ¡Como si les da por decir que tiene cuaren 
van las chiquilluelas, y ahí está el calendario del 97 de Sailor 
"Sailor" distinta. Minifalda, posturitas sugerentes... 
Chibiusa, intentando dar el pego ¡qué escándalo! 

abras. Pero lo curioso es que también se da el fenó: 


ta! Lo cierto es que a estos degenerados les pri- 
moon para demostrarlo. Cada dos meses sale una 

y en esto que llegas a noviembre/diciembre y aparece la 
¿y que decir de Minnie May de Gunsmith Cats? No hay pal- 
meno contrario: unas tías macizas de aquí te espero a las que 


pretenden hacer pasar por niñas de 13 o 14 años. Si es que ya no saben ni lo que quieren... 


COLUMNAS DE 
OPINION 
LÁZARO VUELVE 


Como el Evilio de Santiago Segura, 
Lázaro Muñoz vuelve para aterrorizar 
a los mangadictos inocentes, que no 
entienden por qué les acusa a ellos 
de todos los males del mundo. 


Planeta DeAgostini, en un nuevo 
acto de imprudencia y de falta de 
seriedad, ha puesto a Lázaro 
"Minami" Muñoz al frente del correo 
de una de sus series de manga, 
Drakuun. ¿Cuánto cobrará Lazarín 
por explayarse a sus anchas en las 
páginas de este cómic, que no tiene 
la culpa de nada? Probablemente la 
oportunidad de darse pote y de ver 
su nombre impreso en letras de 
molde sea pago más que suficiente 
para este figurón del manga, cuyos 
repetidos anuncios de retiro nos 
recuerdan al Felipe González de los 
mejores tiempos (un ídolo para 
Lázaro, según tenemos entendido...) 
Tal y como canta la copla: "si es que 
estás / que te vas y te vas / que te vas 
y te vas/ y no te has ido...", Lázaro no 
termina por decidirse entre dedicarse 
al manga (que tan buenas ocasiones 


de lucimiento le ha dado) o aban- 
donarlo para emplear sus esfuerzos 
en otros menesteres, 


Y es que aquí en la Redacción ya le 
conocemos como "el Mr.Satán del 
fandom". Mucho ruido y pocas nue- 
ces; Dándose golpes de pecho ante 
una multitud enfervorecida e 
ingénua, necesitada de algún líder, al 
grito de: "¡Soy el mejor!!", y procla- 
mando haber hecho mucho por el 
manga. Pero la realidad es que cuan- 
do comienza la verdadera acción, 
sólo puede ser uno más de la multi- 
tud y observar con la boca 
abierta,diciendo aquello de: "¡Es un 
truco! ¡Fijo!" 


Mención especial merece el Salón 
"Albanime", organizado por él, en el 
que no hubo...ininguna! mesa de de 
manga. 


Atención a la conversación que 
mantuvo "off the record" con nuestro 
Corresponsal: 


"Oye...¿por qué no has puesto 
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ninguna mesa de manga?" 


"Bueno, es que el manga ocupa un 

puesto muy marginal dentro del 
panorama del cómic, y yo lo he 
puesto en ese lugar". 


"(11i1!1) Eeeeh...entonces,¿por qué 
se llama esto Albanime?" 


"Es que ya tenía la fama de otros 
años,y quería aprovecharla". 


Impagable. 


Bueno, ahora en serio, Lázaro. 
Hazte un favor a ti mismo y déjalo ya 
de una buena vez. Este correo tuyo 
solo va a servir para dar alas a tus 
detractores. Créenos, a nadie le 
interesan tus exhibiciones de 
grandilocuencia, ni tus reinterpreta- 
ciones de la historia, ni lo mucho que 
te quiera tu novia, esa santa. Seguro 
que tú tienes muchas virtudes, 
Lázaro, pero la de hombre público 
no es una de ellas. Ahórranos la 
vergúenza ajena. Y conste que no te 
lo decimos porque seas de Albacete. 








ema de Portada 


MUTSUMI 
INOMATA 


POR MARIO GÓMEZ 


En este artículo me voy a 
poner reivindicativo. No, no 
voy a abogar por la 
peatonización de la Gran Vía 
o algo así. Lo que me gustaría 
es presentar, para aquellos 
que no la conozcan, y al 
tiempo hacer un pequeño 
homenaje, a una magnífica 
ilustradora y diseñadora de 
personajes. Se trata de 
Mutsumi Inomata. 


Los años 80. El anime pasa- 
ba por una época de vacas 
gordas, y se producían algu- 
nas de las que luego han sido 
las mejores series y películas 
de la historia. En el apartado 
de diseñadores de person- 
ajes, surgió un grupo de 
estrellas con un excepcional 
talento. Podría destacarse un 
triunvirato de autores, ni 
mucho menos los únicos, 
pero sin duda de los más 
populares: Haruhiko Mi- 
kimoto, Akemi Takada, y la 
protagonista de este artículo: 
Mutsumi Inomata. Estos tres 
artistas compartían un estilo común 
e inconfundible: Rostros de formas 
redondeadas, grandes ojos... Este 
estilo es quizá el más reconocible y 
característico de los que existen en 
el anime, y por aquel entonces 
podíamos verlo en multitud de pro- 
ducciones; Takada se consagró con 
Creamy Mami y KOR, mientras que 








Mikimoto se convertía en una 
superestrella con Macross. 


Hoy en día esta forma de entender 
el diseño está casi totalmente mar- 
ginada; se lleva un tipo de person- 
aje super-estilizado, en la vena de 
las últimas tendencias del shojo. 
Sólo Mikimoto se mantiene en la 


brecha. 
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Pese a esto, en Japón y occi- 
dente, y en particular en 
España, se sigue recordando y 
celebrando a estos  di- 
señadores. Bueno, en España 
sólo a Takada y Mikimoto. 
Llama la atención que 
Inomata no se haya hecho 
popular en nuestro país, sobre 
todo teniendo en cuenta la 
similitud ya citada de su estilo 
con el de sus dos colegas, y su 
gran talento, igual o superior 
al de ambos. La poca difusión 
de su obra en nuestro país sin 
duda habrá influído en ello. 
Sin embargo, el trabajo de 
esta gran artista merece toda 
nuestra atención. 


Mutsumi  Inomata  repre- 
sentaba ese estilo de los 80 
como ningún otro. Sus diseños 
rebosan personalidad, sus ros- 
tros nos transmiten una gran 
cantidad de emociones. 
Destaca el virtuoso tratamien- 
to de los colores, y la técnica 
no tiene ningún secreto para 
ella. 


Inomata casi siempre ha estado 
involucrada en proyectos bastante 
fuera de lo corriente, caracterizados 
por la voluntad de ofrecer algo orig- 
inal y por una cierta sofisticación. 


Voy a hablar en este artículo de 
tres de sus trabajos; tres obras de 
una especial sensibilidad que, pese 





a ser casi de los primeros de la auto- 
ra, no sólo se ajustan muy bien a las 
características que he citado, sino 
que además los aficionados 
españoles, esmerándose un poco, 
tienen la oportunidad de conocer: 
todas han sido editadas en nuestro 
país. Lo del esmero viene a que 
estas ediciones entran dentro de la 
categoría de "cutre sello infantil del 
año de la polca cuyas cintas se 
encuentran de saldo en lugares 
insospechados y perdidos de la 
mano de Dios". Fijáos bien, vuestro 
próximo viaje al Continente o a la 
gasolinera podría ser muy fructífero. 
La búsqueda merece la pena. 


Estas tres obras son Leda, Windaria 
y Baldios. 


LEDA, LA FANTÁSTICA AVENTU- 
RA DE YOKO 


Esta OVA, a pesar de no tener un 
argumento muy original, estaba car- 
gada de personalidad y de un estilo 
propio. Una chica era transportada 
a otra dimensión, de ambiente fan- 
tástico, donde se encontraba con la 
misión de (por supuesto) salvar ese 
extraño mundo y el suyo propio. 
Los creadores de la cinta lograron 
una estética muy especial, de la que 
Inomata tenía no poca culpa. El 
sentimiento de un mundo fantástico 
estaba muy vien reflejado, y la flu- 
idez de la animación y la cuidada 
realización técnica remataban el 
efecto. Se nota el esfuerzo que se 
hizo por lograr una pieza de ani- 
mación artística, compacta y agra- 
dable de ver. Un pequeño clásico. 
Se editó en nuestro país más o 
menos intacta. 


WINDARIA (LA LEYENDA DE LA 
FABULOSA BATALLA) 


Aquí ya nos encontramos con un 
guión francamente interesante. De 
nuevo estamos en un mundo de 
fantasía medieval. Dos reinos están 
enfrentados entre sí. Se va a ver 
involucrada en este enfrentamiento 
una joven pareja de campesinos. Él, 
que en un principio acepta mediar 
entre los dos final se deja corrom- 


per por uno de ellos a cambio de 
riquezas, y abandona a su esposa. 
Con sus acciones no sólo desenca- 
dena un gran desastre, sino que 
también la pierde a ella, que 
muere, una vez que, ya demasiado 
tarde, se arrepiente. Todo un 
drama. Para rematarlo resulta que 
los dos príncipes de los reinos 
enfrentados también están enamo- 
tados el uno del otro, pero sus 
esfuerzos por alcanzar la paz termi- 
nan en nada y finalmente se verán 
obligados a matarse entre ellos. La 
verdad es que toda esta OVA desti- 
la un ambiente de tragedia. 
También encontramos en ella 


GPX Cyber Formula 


reflexiones sobre la moral y sobre 
cómo se desencadenan las guerras. 
Aparecen asimismo elementos fan- 
tásticos, como el navío que flota en 
el cielo recogiendo las almas de los 
muertos o el árbol pensante, 
Windaria. 


Inomata, que en esta obra ejerció 
además de directora de animación, 
de nuevo creó unos diseños abru- 
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madoramente bellos. Nuestra por- 
tada es uno de ellos. Su edición en 
España viene de la americana, que 
sufrió un "tratamiento" similar al de 
Nausicaáa, incluyendo el cambio de 
título, que pasó a ser Érase una vez. 


Tanto Leda como Windaria se 
realizaron en el entonces joven for- 
mato de OVA, y quizá eso les dio a 
sus autores la libertad creativa que 
se aprecia en ellos. 


BALDIOS, LOS GUERREROS DEL 
ESPACIO 
El planeta S-1 es un erial radiacti- 


vo, y su población se ve obligada a 
vivir bajo tierra. Cuando finalmente 





los científicos hallan la forma de 
regenerar el medioambiente, un 
grupo de militares destruyen su tra- 
bajo y se llevan a toda la población 
en una gigantesca nave para invadir 
un nuevo planeta: La Tierra. Marin, 
el hijo de uno de los científicos, les 
sigue y se une a las fuerzas de ter- 
restres contra sus propios seme- 
jantes. De nuevo nos encontramos 


“TA A 


con un amor en bandos enfrenta- 
dos, en esta ocasión entre el protag- 
onista y uno de los generales de 
S-1, la bella Afrodia. La baza de los 
terrestres es la combinación de un 
robot de combate con la nave de 
Marin: Baldios. 


En este caso se trata de una serie 
de televisión, que posteriormente se 
resumió en una película, que es lo 
que salió en España. Esta edición no 
sufrió grandes cambios respecto al 
original japonés. Debido precisa- 
mente a su origen, de las tres obras 
es seguramente la que tiene una 
peor realización técnica. El género 
esta vez es la space-opera. Yo sólo 
he visto la película, y quizá por eso 
a veces tengo la sensación de que se 
quieren contar demasiadas cosas, 
que muchas se dan por supuestas y 
de que a veces es un poco confusa. 
Sin embargo, esta película cuenta 
con un argumento francamente 
interesante y es sin duda diferente y 
emotiva. 


Otros trabajos de la autora 
incluyen series como Goshogun o 
Gpx Cyber Formula. 


En la actualidad Mutsumi Inomata 
está casi retirada del diseño para 
animación. Sin embargo, sigue 
prodigándose en su faceta de 
ilustradora. Podemos encontrar en 
las librerías españolas algunos de 
sus libros. Seguramente es en ellos 
donde mejor se puede apreciar el 
tremendo talento de esta mujer. Su 
obra ha dejado huella en un gran 
número de artistas. Recientemente, 
la muy popular Yuu Watase, autora 
de Fushigi Yuugi y Ayashi no Ceres, 
declaraba que la mayor influencia 
de su juventud había sido Mutsumi 
Inomata. 


Paradójicamente, en uno de los 
proyectos en los que intervino, The 
Weathering Continent, colaboró con 
el que ahora es el máximo expo- 
nente del estilo que casi ha arrinco- 
nando al suyo, Nobuteru Yuuki. 


Quizá algún día la volvamos a ver 
diseñando en animación. Después 
de todo, en su país es una estrella. 
Ojalá aparezca alguien con un 
proyecto distinto, de los que a ella 
le gustan, y nos la devuelva para 
volver a disfrutar de su portentoso 
arte. 


En fin, espero que este artículo 
sirva para que alguien se interese 
por el trabajo de esta gran artista y 
lo vaya descubriendo. Vale la pena, 
os lo aseguro. 


Noticia de última hora: Mutsumi 
Inomata vuelve a la animación! Y en 
un proyecto que promete dar 
muchísimo que hablar. De momen- 





to el equipo con el que cuenta es 
absolutamente excepcional: Ma- 
moru Nagano, autor de The Five 
Star Stories, como diseñador de 
mechas, dirección y guión del lla- 
mado "padre de Gundam", 
Yoshiyuki Tomino, y diseño de per- 
sonajes de la propia Inomata. Como 
véis, un auténtico "Dream Team". 
Además, parece que la serie está en 
la línea de calidad y originalidad de 
las anteriores obras de Inomata. Su 
nombre: Brainpowerd. ¡No puedo 
esperar! 





LA CANTERA 
MADRILEÑA 


No, no nos referimos a las jóvenes promesas del Real Madrid, sino a la última hornada de autoras que ha surgi- 
do en nuestra ciudad. Son jóvenes, agresivas, emprendedoras y les gusta el shojo. Se reúnen en los Pan's 8 
Company los fines de semana con el resto de la fauna "shojo" madrileña. Por si alguno piensa que casi todos los 
dibujantes de valía salen de Barcelona, aquí están ellas mostrándonos todo su talento. Quizá algún día se ganen 
los garbanzos con su trabajo, quién sabe. Puede que no estén todas las que son, pero sí son todas las que están. 
Se trata de: 


“Aurora García, del Generación Manga a la fama: Así es, desde que hizo la portada de nuestro anterior número 
no ha parado de ascender. Ganó un accésit en el concurso del Salón, ha hecho la portada de un disco, de un 
libro...imparable. 


-Lorena Guidaín: Lorena no sólo dibuja de maravilla, también podréis ver aquí mismo sus buenas dotes de 
escritora, puesto que se ha incorporado a nuestro equipo. En este número incluimos dos estupendos artículos 
suyos. También escribe en el Yamatai, pero hemos pensado que era demasiado buena para limitarse a eso. Es la 
autora de nuestra contraportada. 


-Zahara Medina: En los tiempos míticos en que se publicaba una buena cantidad fanzines en Madrid, por todas 
partes nos encontrábamos con los dibujos de Zahara. Aquello ha quedado atrás, y Zahara ahora vive en Alemania, 
pero ha seguido dibujando y mejorando. 


-Diana Fernández: Ha costado ,pero al final la convencimos de que nos hiciera un dibujo para demostrar todo 
lo que vale. 


Disfrutad de sus dibujos. 


LCM 
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TRIBUNA 
CERRADA 


Vuelve nuestra sección favorita, en la que tienen cabida las 
supuesto ¡sin derecho a réplica! (Eh,es coña, 


nas) 


opiniones más vehementes, radicales, y, por 
cualquiera que se sienta aludido tiene ablertas nuestras pági- 


LA COMUNIDAD MANGOSA 


Los componentes de las comu- 
nidades mangosas son unos indivi- 
duos que han encontrado en el 
manga sus señas de identidad. Se 
consideran a sí mismos la "elite" del 
manga. No tienen nada que ver con 
la masa formada por los lectores de 
a pie, que todos los meses se com- 
pran las colecciones que les gustan, 
y que mantienen a flote el mercado 
del manga en España. Ese grupo 
escapa al análisis de este artículo. 


Los orígenes de las comunidades 
mangosas son remotos, Surgieron a 
partir de las reuniones semanales 
que comenzaron a celebrarse de 
manera espontánea en locales de 
comida rápida hace ya unos cuan- 
tos años. Hoy podemos distinguir 
sus características desde la perspec- 
tiva que nos concede el tiempo. 


Las comunidades mangosas están 
fuertemente jerarquizadas en fun- 
ción del prestigio. bi prestigio de un 
mangoso dentro de su comunidad 
estará determinado por material 
manga que posee y por sus 
conocimientos. 


EL MATERIAL MANGA 


Lo que posee un aficionado en 
materia de manga constituye uno 
de los elementos más importantes 
de su identidad. Un mangoso 
puede ser respetado en su grupo 
por tener tal o cual colección de 
manga, libro de ilustraciones, etc. 
Cuanto más caro o difícil de con- 
seguir sea el material en cuestión, 
mejor. Tener el Triangle Laberinth de 
KOR es como tener un Mercedes: 
un símbolo de prestigio. 


Es significativo que muchos man- 
gosos tengan en su habitación 
estanterías repletas de caro material 
manga he paredes forradas de 
posters. Dicha habitación ha dejado 
de ser un vulgar dormitorio para 
convertirse en el  "Sancta 
Sanctorum" del mangoso. El lugar 





donde recibe la energía espiritual 
que le sustenta y donde se siente 
más poderoso. Un ds sagrado. El 
acceso a este templo, construido 
con esfuerzo y sacrificio durante 
años, es un privilegio que el man- 
goso otorga sólo a personas de su 
íntima confianza, y siempre vigilan- 
do que no le toquen nada. 


LA SABIDURÍA DEL MANGOSO 


El mangoso piensa sinceramente 
que él entiende mucho de manga, y 
dedica todos sus esfuerzos a 
demostrárselo al resto de la comu- 
nidad. Como quiera que el resto de 
los componentes de la comunidad 
hace exactamente lo mismo, se pro- 
duce un fenómeno de alucinación 
colectiva y de sugestión recíproca 
que les hace creer que saben 
mucho. Esto crea un sentimiento de 
autosuficiencia en los mangosos 
que los hace muy inmovilistas en 
sus opiniones. 


Para un mangoso lo más impor- 
lante es conocer el "¿qué?", no el 
"¿por qué?”. Sabe distinguir las series 
más prestigiosas del mundo manga, 
pero es incapaz de emitir un juicio 
crítico propio sobre ellas. 


Los mangosos tienen una fuerte 
conciencia de grupo. Se sienten 
más seguros cuando sus opiniones 
son sustentadas por la mayoría, y 
tienden a callar cuando difieren del 
resto. Esto hace que las corrientes 
de pensamiento mayoritarias ten- 
gan mucha fuerza dentro de la 
comunidad. 


LOS LÍDERES 


Dichas corrientes de pensamiento 
mayoritarias están encabezadas por 
los lideres. Se trata de mangosos 
destacados que han triunfado en su 
ascenso de puestos dentro de la 
comunidad. Unos torpes 
conocimientos de japonés, editar 
un fanzine, poseer significativa- 
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mente más material que cualquiera 
de los miembros de la comunidad, 
aparentar (no necesariamente 
tener) mucho conocimiento sobre 
manga... no hace falta demasiado 
para ganarse la aclamación de los 
mangosos, cuyas inseguridades y 
complejos los hacen presa fácil de 
estos líderes carismáticos. 


A los líderes mangosos de alto 
rango se les denomina "popes'", 
son un tipo de mangoso duro y difi- 
cil de tratar, a los que ya dedicare- 
mos un artículo, 


PERFIL 


El mangoso es un ser contradicto- 
rio. Fuera de su comunidad se 
siente incomprendido, pero dentro 
de ella condena a los que piensan 
diferente de él. No presta nada a 
nadie, pero se queja de que no le 
presten a él, a pesar de que es reti- 
cente a denia lo que le han 
restado. Defiende como si le fuera 
a vida en ello series de manga que 
no ha visto nunca, o que si ha visto, 
no las entiende porque están en 
japonés. Cuando se le hacen ver 
estas contradicciones, simplemente 
las niega. 


CONCLUSIÓN 


El panorama es muy desalentador. 
No hay más que pasarse por los 
canales de "chat" sobre manga que 
hay en internet para comprobar en 
vivo la degeneración ética e intelec- 
tual que nuestras comunidades 
manga están padeciendo. El eli- 
lismo exacerbado y el dogmatismo 
están a la orden del día. 
Recomiendo el canal "mim" a quien 
desee investigar más sobre este 
tema. 


Solo cabe esperar que estas "elites" 
no sean representativas de la ma- 

oría de los lectores de manga en 

spaña porque, si es así, que Tezuka 
nos pille confesados. 


Gabriel Pérez-Ayala 








Algunas reflexiones sobre 
EL PUÑO DE LA 
ESTRELLA DEL NORTE 


El Puño ha sido todo un pionero 
en nuestro país: fue la primera 
cinta editada por Manga Video, 
estrenó la línea Manga de Planeta 
y esta misma editorial lo escogió 
como primer título publicado en 
el arriesgado formato de tomo 
japonés. 


La colección 
ha tenido tam- 
bién un gran 
éxito fuera de 
nuestras  fron- 
teras, habiendo | 
sido publicada | 
en su totalidad 
tanto en Francia 
como en Italia. 


Ahora que 
vuelve a la actu- 
alidad, debido a 
la decisión de 
Planeta de can- 
celar la colec- 
ción (a 11 
tomos de su final), me parecía un 
buen momento para hacer algu- 
nas reflexiones sobre un título que 
ha despertado admiración en 
muchos y repulsa en no pocos. 


Si he de ser sincera, yo también 
sentí esa repulsa en un primer 
momento, cuando al hojear 
alguno de los primeros números, 
atraída por el grafismo de Hara, 
tuve que cerrar el manga ante la 
brutalidad de algunas de sus esce- 
nas más sádicas y violentas, y es 
que la casquería fina no ha sido 
nunca una de mis aficiones. 


Sin embargo, El Puño tuvo con- 


POR LORENA GUILMAÍN 


migo una segunda oportunidad 
cuando salió publicado en forma- 
to tomo, ya que lo regalaban con 
la primera entrega de Bastard!!, 
que me llamaba bastante la aten- 
ción. Me dije: "Bueno, ya que es 
gratis, vamos a leerlo, y si no me 
gusta, lo regalo". Fue un paso 





El Puño es un manga donde las proporciones importan más bien poco 


decisivo; desde aquel momento 
ya estaba enganchada sin reme- 
dio. 


Y es que si se tratara sólo de ofre- 
cer un muestrario de vísceras y 
torturas varias, cuesta creer que El 
Puño hubiera llegado a alcanzar la 
cifra nada desdeñable de 27 
tomos publicados. Por tanto, 
parece lógico pensar que este 
manga ofrece algo más. 


Pues sí; en esta obra tenemos 
personajes excepcionales, míticos, 
cuyo destino ineludible (como en 
cualquier tragedia clásica que se 
precie) depende de la estrella que 
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representan, frases lapidarias, 
luchas sucesorias, técnicas imposi- 
bles de artes marciales y un argu- 
mento que engancha, y todo ello, 
situado en el ambiente de Mad 
Max ll. 


Para entender mejor la obra, a 
mí me ha sido útil 
tener en cuenta 
algunos aspectos: 


a) En El Puño, impera 
un tono mitológico, un 
cierto aire de leyenda. 
En este tipo de relatos, 
los hechos no deben 
ser tomados al pie de 
la letra, pues están 
contados de un modo 
simbólico, muy poéti- 
co. En este manga, esta 
simbología se deja sen- 
tir bastante, como lo 
prueba, por ejemplo, 
el que cada personaje 
represente una cuali- 
dad o un defecto: Yuria, el amor 
materno (por lo cual, todos los 
personajes masculinos la aman), 
Shu, la compasión, Rao, la ambi- 
ción, los niños Lynne y Bat, el 
futuro...etc. 


También hay detalles como que 
un personaje (Sauza), tenga el 
corazón en el lado contrario, o 
que en el combate final entre Ken 
y Rao podamos verlos pelear con 
su aspecto de niños, que tienen, 
sin duda, una doble intencionali- 
dad. 


b) Como sucede en los mitos, 
TODO en esta obra de 














Buronson/Hara es desmesurado. 
Nada puede medirse según los 
cánones habituales. Las actitudes 
de los personajes, sus acciones, los 
efectos de sus técnicas de lucha e 
incluso su estatura y rasgos están 
reflejados de manera exagerada. 





Eso debe doler 

































De este 


modo, el que es egoísta, 
ambicioso y cruel, en El Puño lo es 
hasta el grado de locura y el bon- 
dadoso, hasta el punto de sacri- 
ficar su propia vida por los demás. 


Con respecto a los combates, de 
todos es sabido que basta con ser 
tocado o rozado para estallar en 
pedazos o acabar en rodajitas. 


El aspecto físico de los personajes 
también refleja su maldad o bon- 
dad, según el caso. La fuerza bruta 
la representan indivíduos de pro- 
porciones gigantescas y rasgos bru- 
tales, imposibles de encontrar en 


la realidad. En algunos de ellos, 
como Rao, de tremenda estatura, 
esta suele variar a veces para enfa- 
tizar la expresividad de determina- 
da escena; por ejemplo, cuando 
Rao se lanza al ataque, su talla es 
aún mayor, como si creciera de 
repente. 


LAS VOCES EN 
CONTRA 


Los detractores 
de este manga 
suelen criticar 
principalmente 
(aparte de la ultra- 
violencia que con- 
tiene), el estilo grá- 
fico de Hara, que 
encuentran algo 
sucio, envarado y 
desproporcionado 
en cuanto a la 
anatomía. También 
acusan a la obra de 
simplista, ya que hay 
multitud de  situa- 
ciones que se repiten, 
como que una banda 
de "punkies" ataque a 
los desvalidos habi- 
tantes de un pueblo 
aplicándoles las mas 
variadas y sofisticadas 
torturas, en especial a 
niños y ancianos, hasta 
que aparece Kenshiro, el 
protagonista, que sin cam- 
biar de expresión los liqui- 
da en un santiamén. Relacionado 
con esto, otro defecto de El Puño 
sería la previsibilidad del guión, 
puesto que sólo con fijarnos en los 
rasgos físicos de un personaje, ya 
sabemos cómo va a acabar y lo 
que va a durar (los "malos" y los 
"buenos" siguen un modelo físico 
determinado: los primeros son 
tremendamente feos, suelen care- 
cer de cejas y tienen expresión de 
locura. Los buenos lucen un rostro 
más dulce o simpático y suelen lle- 
var bigote) 


Por último, los "antipuño" se 
burlan de la exagerada impasivi- 
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dad de Ken y del 
grandilocuente del 


maniqueísta y pretencioso. 
LA DEFENSA DE El PUÑO 


No voy a rebatir estas opiniones, 
pues tienen una base y son tan 
respetables como la mía: sin 
embargo, estoy aquí para defender 
El Puño, pues aunque reconozco 
que tiene sus fallos y no llega a la 
categoría de obra maestra, es uno 
de mis mangas favoritos y me gus- 
taría que mucha más gente dejara 
a un lado los prejuicios y se ani- 
mara a probarla, como yo hice. 


tono 
guión, 


En cuanto al dibujo, esa suciedad 
que muchos ven, producida por 
los sombreados, trazados a mano, 
casi sin utilizar tramas mecánicas, 
se debe más bien a la calidad de la 
edición y a la reducción excesiva 
de las viñetas. Por otro lado la 
estilización de la figura humana, 
así como la desproporción de la 
estatura de muchos personajes, si 
bien es un defecto de dibujo, 
marca la personalidad del autor y 
enfatiza la expresividad de las 
escenas o la personalidad de los 
protagonistas. En cualquier caso, el 
grafismo está totalmente al servicio 
del guión, siendo muy efectivo 
tanto en las escenas de lucha, en 
que, al contrario de lo que sucede 
en muchos mangas, podemos 
seguir más o menos los movimien- 
tos de los luchadores, como a la 
hora de expresar los sentimientos 
de los personajes: furia, serenidad, 
locura, lástima... 


Además los diseños de los edifi- 
cios, motos y de la gran variedad 
de vestuarios de guerreros, 
punkies y similares, no carece de 
mérito. 


Acerca de la monotonía del 
guión, aunque es cierto que deter- 
minadas situaciones se repiten, 
estas sirven para enfatizar el ambi- 
ente violento en que se desarrolla 
la historia, además, suelen uti- 
lizarse como "cortina", para pasar 
de una etapa argumental a otra. En 











E 

neral, el guión es lo sufi- 
cientemente ágil como para man- 
tener el interés, y si muchas esce- 
nas son previsibles, no faltan las 
sorpresas. 


Por otra parte, fijándonos en 
los temas de maniqueísmo y 
de la frialdad de Ken, habría 
que decir que efectivamente, los 
malos son muy malos, y los 
buenos, mártires, pero eso ¿no 
tiene relación también con el 
espíritu del manga, que como ya 
he dicho, idealiza las situaciones 
y personajes, no pretendiendo 
ser realista, sino expresivo? 
Ateniéndonos a esto, los malos y 
los buenos serían la  repre- 
sentación, el símbolo de la maldad 
o la bondad, a través de sus 
acciones. 


Los grandes protagonistas de El 
Puño son, sin duda, Kenshiro y 
Rao. Ellos son, además, los per- 
sonajes más ambiguos: Rao es 
malvado, pero tiene una gran 
nobleza, y despierta  fácil- 
mente la admiración. Ken tiene 
un gran sentido de la justicia, 
pero tampoco es  totalmen- 
te "trigo limpio", pues no vacila en 
asesinar cruelmente (o torturar 
para conseguir alguna informa- 
ción), no conoce la piedad. Con su 
"hermano" Jaggi fue despropor- 
cionadamente cruel en el pa- 
sado. Su impasividad es la típica 
de los "duros" de las pelí- 
culas americanas, y como en el 
caso de estos, se debe al sufri- 
miento por el que ha tenido que 
pasar, o incluso al autocon- 
trol de las emociones que se 
consigue cuando se alcanza un 


alto 
nivel en artes marciales. 
Además, cuando en muy raras oca- 
siones, el protagonista deja ver sus 
verdaderos sentimientos, podemos 
apreciar claramente su rabia y sus 
lágrimas. 


Planeta ha decidido cancelar la 
publicación de este manga en la 
mitad del tomo 16. En este pun- 
to finaliza toda una etapa de la 
historia, pues a partir de ahí se 
inicia una nueva saga. A los 
seguidores de El Puño, esta inter- 
rupción no nos ha sentado bien. La 
decisión de Planeta, al parecer, se 
ha debido a que, a pesar de que 
el manga todavía funcionaba, su 
precio y longitud estaban 
empezando a causar un cierto 
bajón en las ventas, y si había 
que dejar en 
algún momento 
de editarla, iba a 
ser más favora- 
ble para todos 
hacerlo en un 
punto en que no 
nos quedáramos 
"colgados", como 
habría supuesto 
un corte repen- 
tino. Además, 
como dice Ana 
M2 Meca en el 
tomo 16, no están 
totalmente cerra- 
dos a la posibili- 
dad de seguir 
editándolo más 
adelante, por lo 
que, si sois fans, 
os recomien- 
do escribir a la 
editorial. Como 
último recurso 


aún nos queda Con dos cojones 
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A ver si es verdad 


bus- 
car los números que nos 
faltan publicados en francés o en 
italiano... 


El Puño de la Estrella del Norte es 
un manga que me ha hecho 
pasar muy buenos ratos y que, a 
pesar de la violencia  (utili- 
zada como recurso dramático), 
contiene una gran poesía, no muy 


difícil de apreciar y que ha llega- 
do a  conmoverme en mu- 
chos momentos. Por eso lo 


recomiendo sin dudar. Si estas 
líneas hacen que alguien obser- 
ve algún aspecto de la obra en el 
que no se había fijado, o para 
que al menos a una perso- 
na le pique la curiosidad y se 
anime a leerlo, ya habrá ser- 


vido para algo. 











Fly me to the moon 


Pero, por Dios, con una vez es suficiente 


El nuevo exitazo de la música manga, el tema que está pegando más fuerte entre la comunidad mangosa 
es el Fly me to the moon de Evangelion. El tema original es de Frank Sinatra, pero ello no les ha impedido a 
los mangosos radicales adoptarlo como himno de batalla. ¿Significa esto que se han redescubierto a los clási- 
cos en el mundo manga? En absoluto. Para ellos, Fly me to the Moon es, ha sido y será siempre un tema de 
Evangelion. Y al Sinatra que le parta un rayo. 


Es imposible escapar al "Fly me...". Cuando vas al karaoke, no falla, en algún momento de la noche sabes 
que va a caer. '¡Uy, mira, pero si tienen el "flai mi tu de mun!" de mo rl ¡Qué guay! ¡Vamos a cantar- 
lo todos!" De nada sirve quejarse. El entusiasmo de las masas es inapelable. 


¡Como si no tuviéramos bastante con los tres CDs de Evangelion! Porque en el primer CD te la repiten tres 
veces. En el segundo cuatro. Y en el tercero...idoce! No es coña, no. Entre versiones "TV Size", "Bossa Tecno", 
"London Beat”, "Off vocal TV" y demás, si se te ocurre oír tres seguidos la experiencia puede ser dantesca. 


Y a todo esto, a mí que el que me gusta es el "Zankoku..." Gabriel Pérez-Ayala 


Vision of Escaflowne 


Lovers Only CD 


El CD que comento es posiblemente una de las da Bandas Sonoras de Anime que haya salido última- 
mente, y que está constantemente sonando encasa de más de un Otaku. Es la Banda Sonora de moda de la 
serie de moda. 


Dirigida y compuesta por la famosísima y aclamada Yoko Kanno (autora también de la música de Macross 
Plus), la banda sonora se adapta perfectamente a las distintas situaciones de la historia, y refleja a la perfec- 
ción el ambiente "medieval" que reina en el mundo de Gaia. 


Básicamente, son composiciones en las que Yoko Kanno toma elementos muy característicos de la música 
de Carl Orff (Carmina Burana) y Gustav Holst (Los Planetas) - entre otros - y crea sin ningún complejo una sín- 
tesis de lo mejor de los dos, habiendo algunos pasajes que parecen transcritos nota a nota, Desde luego, sen- 
sacionales los cortes que tienen en la música clásica su razón de ser, pero algún fallo tienen... 


Por ejemplo, uno gracioso: en el corte número 11, Epistle, el texto que canta el coro son frases en latín, y 
mete trozos correspondientes a la misa católica dicha en esa lengua (Kyrie, Gloria , Sanctus...) El caso es que 
combina pequeñas frases y palabras en sitios donde no tienen nada que ver, y queda una mezcla rara... 
aunque claro, una japo como Yoko Kanno tampoco tiene que saber latín, y la verdad es que el resultado es 
efectista y bonito, siempre que ignoremos la fidelidad al texto... Estos cortes raparte de lo bien compuestos 
que están, tienen como añadido una ejecución magnífica, y es que nada más y nada menos es la Orquesta 
Filarmónica de Varsovia la que toca los temas de tintes "clásicos". 


Para los que no os guste la música clásica (hay gente para todo) tambén tenéis el Opening, el Ending y algu- 
na cancioncilla más donde canta Merle, o el corte 12, Perfect World, una canción que particularmente a mí 
me encanta, con una voz masculina muy dulce...un tema muy tranquilo y precioso. Son buenas canciones 
pero que no destacan mucho, ya que la calidad media de todos los temas del CD es altísima. 





Bueno, sin duda recomiendo a todo el mundo que compre el CD si puede, o bien que se pille los MP3s 
(Formato digital de música muy habitual en internecio- La redacción). "A must have" como dicen los yankis. 


Imprescindible. Daniel Díaz 
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RECORDANDO... 
GUNBUSTER 


POR MANUEL “KiMAGURE” ORTEGA 


Para mis amigos otakus esta canti- 
nela no es nueva, pero a vosotros 
os la cuento por primera vez: ¡Me 
he quedado sin ideas! Ellos huyen 
en cuanto yo aparezco, hasta el 
gorro de escuchar cómo me quejo 
una y otra vez de que he perdido 
la inspiración, que no encuentro 
temas sobre los que escribir, que 
no hay nuevas series que me 
motiven, que Sandra Bullock no 
me llama, que no me toca la primi, 
etc. 


Pensaréis que estoy usando el 
viejo truco de contar que no tengo 
nada que contar, ¿verdad? No. 
Seguí el consejo de Íñigo Montoya: 


coja 


poo ED) 


"cuando te pierdas, vuelve al prin- 
cipio". Así que me fui a la 
Animeteca, revolví entre las cintas 
que tengo y elegí una, de las 
primeras que adquirí/me pasa- 
ron/robé. Vaaale... corto el rollo. 
Supongo que si habéis leído el títu- 
lo ya sabéis que la cinta en 
cuestión fue el primer capítulo de 
Top wo Nerae! Gunbuster. 


Metí la cinta en el video, abrí una 
cerveza y me relajé. A los pocos 
minutos tenía los ojos brillantes y la 
mirada fija en la pantalla. Por mis 
venas volvía a circular la vieja 
droga. Sentía el placer puro de dis- 
frutar con una animación cuidada, 





El reparto de Gunbuster casi al completo. Con esas mozas a ver quién no se mete a cadete espacial 
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una historia apasionante, unos per- 
sonajes de los que enamorarse 
(sigh, Kazumi oné-sama), unos 
robots preciosos, una música que 
te arrastra, unos pechos que 
desafían la Ley de la Gravedad y en 
fin, de todo aquello que me hace 
ser un Manganimemaníaco (diox, 
qué retro me suena esta palabra). 


Gunbuster fue una protagonista 
fija de los artículos que aparecían 
en los primeros fanzines de man- 
ganime. Me atrevería a decir que 
casi todos la comentaron, 
reseñaron O criticaron en su 
momento, casi siempre también a 
partir de una copia pirata china 
que debió circular 
por todo el país 
en esos días 
lejanos. Ahora 
que la he revisa- 
do, años después, 
me parece una 
serie que ha 
mejorado con el 
tiempo, como un 
buen vino. Sus 
virtudes resplan- 
decen más que 
nunca y sus defec- 
tos están más que 
bien disimulados, 
sin maquillaje ni 
nada. 

Por ejemplo, el 
que las naves, los 
robots, los mon- 
struos y todo en 
general sea TAN 
grande, ya no 





a 





resulta ridículo, sino que 
me parece una broma o 
un guiño que el autor me 
hace. ¡Por el amor de 
diox! ¡Una nave que mide 
cientos de miles de 
kilómetros,  englobando 
todo Júpiter! Los monstru- 
os se parecen más que 
sospechosamente a los de 
las viejas pelis de Godzilla. 
Las teoría científicas por 
las cuales las naves 
pueden recorrer distancias 
interestelares son tan 
razonadas y  plausibles 
como falsas, al basarse en 
algo ya superado como la 
Teoría del Eter. 


Más cosas. Que el Coach 


(¡¡iKóchi!!!) obligue a 
Noriko a hacer flexiones 
con su robot RX. ¿Me 


puede alguien explicar para qué 
demonios sirve eso? ¿Quería que el 
robot se pusiera cachas? ¿Que a 
Noriko le salieran callos de tanto 
apretar teclas? Misterio. Y lo que 
me pude reír viendo el romance 
tontorrón que tienen Noriko y 
Smith (el famoso "Sumizu”), con el 
famoso beso-de-segunda-mano al 
beber Noriko de la pajita de la que 
antes había bebido Smith. 
Después, la muerte de este, prote- 
giendo (más o menos) a la llorona y 
torpe Noriko, queda tope de 
película de samurais, heroica y 
estúpida. 


Aunque lo mejor de todo, lo que 
puede conmigo es el propio 
Gunbuster. Cómo no se puede dis- 
frutar con un bicho que mide 200 
metros, que sale del hangar con los 
brazos cruzados sobre el pecho (en 
plan Primo de Zumosol), que 
destroza miles o millones de mons- 
truos con un solo disparo y que, lo 
mejor, cuando levanta el escudo 
(¡¡¡¡Buster Shield!!!) va el robot y 


El Gunbuster, grande, enorme 


se pone una ¡¡CAPA!! ¡Como si 
fuera el Señor del Antifaz! 


¡Y venga a exagerar! Cuando las 
dos heroínas vuelven a la Tierra, 
tras derrotar a las MTME 
(Multitudes de Terribles Monstruos 
Extraterrestres), resulta que ha 
pasado tiempo, un poquito de 
tiempo, unos 12000 añitos de 
nada... ¡Hombre de Diox! Vale lo 
de la teoría de la Relatividad, el 
Efecto Arcoiris y las Paradojas 
Temporales, pero aquí se les fue la 
mano (o el dedo) con los 
ceros, ¿no? 


Por último, lo que más 
adoro de esta serie (dejan- 
do aparte la canción del 
opening Active Heart y los 
cuerpazos que gastan 
Kazumi y Jung Freud) es 
que todo, todo, tiene que 
realizarse ¡GRITANDO! 
¡BUSTER BEAM! ¡BUSTER 
SHIELD! ¡BUSTER THUN- 
DER — KICK! ¡BUSTER 
SUPER COLAPSER! 
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¡BUSTER TOMAHAWK! ¡IKEIKE! 
¡BAKA! ¡Hay que gritar! Cuanto 
más grita Noriko, con más fuerza 
parece surten las cosas. 


Que conste que no he hablado ni 
de Mikimoto ni de Gainax ni de ná 
de ná. Esta serie tiene méritos pro- 
pios para merecer ser revisada una 
y miles de veces. Hacedme caso, 
dejad las mediocridades que circu- 
lan por ahí y lanzáos a recordar 
Top wo Nerae! Gunbuster. 


(239 





¡Cuidado Guerrero Luna! Que digaaa... 
¡¡Bastaaaaaaaa shielllld!! 





LA MLM 


Seguro que ya la habréis oído 
nombrar varias veces últimamente, 
pero ¿qué es exactamente la mlm? 


La mim (Mailing List de Manga) 
nació a finales del año 96, y fue 
fundada por Jorge Orte Tudela, 
maño de pro, también conocido 
como "Totoro". Por aquel entonces 
Jorge estaba suscrito a una lista de 
correo de cómic en 
internet. El fun- 
cionamiento de las 
listas de correo es 
bastante simple: 
Cada cierto tiempo 
determinado (una 
lista puede ser 
diaria, semanal o de 
cualquier otra peri- 
odicidad), todos los | 
suscriptores reciben 
la lista en su casa. 
Esta contiene los 
mensajes que hayan 
mandado sus miem- 
bros desde la última 
entrega. De esta 


forma todos pueden Miembros de la MLM dándole al Karaoke, en un acto calificado por 
que han Muchos como de terrorista. 


leer lo 
escrito los demás sobre el tema del 
que trata la lista y se pueden 
establecer distintas discusiones o 
debates. Esto es la teoría, claro 
está. 


Jorge y otros aficionados al 
manga notaron que la citada lista 
de cómic no era demasiado ani- 
mada. Aparte de eso, no se veía al 
manga con demasiado buenos 
ojos. Por esto, se hizo con la infor- 
mación sobre cómo crear una lista 
de correo y fundó la suya propia. 
De esta forma, con unos pocos 
miembros, nació la mlm. 


El número de mangosos con 
acceso a internet e interesados en 
una lista así resultó ser bastante 


POR MARIO GÓMEZ 


importante, y la mim fue crecien- 
do poco a poco. Existía un cierto 
sentimiento de "formar una piña", 
y el respeto era la nota dominante. 
Con el paso del tiempo, los habit- 
uales de la lista fueron conocién- 
dose mejor, los debates discurrían 
con fluidez y la lista cumplía su 
propósito: Ser un foro de dis- 
cusión sobre el cómic japonés. 





Jorge promulgó una serie de 
pequeñas normas, como hablar 
sólo sobre manga, ser respetuoso 
con Jos otros miembros, etc. Él leía 
los mensajes antes de mandarlos 
todos los días y ejercía como una 
especie "moderador" u "hombre 
bueno" por si la cosa se desmadra- 
ba. 


La familiaridad que fueron alcan- 
zando los miembros entre sí y el 
poder contactar a diario propicia- 
ron una posibilidad que hasta 
ahora no se había dado en el fan- 
dom en España: la de las 
quedadas entre aficionados de 
diversos puntos del país: Dicho y 
hecho, comenzaron a organizarse 


'El3s 


los encuentros. De esta forma,los 
que ya se conocían a través de la 
red, empezaron a verse en per- 
sona y a profundizar su relación. 
La primera gran quedada de la 
MLM fue en el salón del Cómic 
del año pasado. Unos 40 
'mimeros" se reunieron y 
empezaron a hacerse notar colec- 
tivamente. Comenzaba a vislum- 
brarse algo que hasta 
hace hace poco 
parecía bastante 
lejano: la organi- 
zación del fandom en 
un grupo numeroso, 
comunicado entre sí, 
con iniciativa y de dis- 
tintos puntos geográfi- 
cos. 


Fue más o menos por 
aquel entonces cuan- 
do me integré en la 
mim, atraído por el 
ambiente vivido en el 
propio salón y en la 
segunda quedada o 
"ruta" de Madrid. 


Ad 


El crecimiento de la 
lista en ese momento era impara- 
ble: Los miembros superaban ya el 
centenar y no paraban de aumen- 
tar. El ambiente inicial de "piña" 
fue evolucionando, y ya se difer- 
enciaban los grupos partidarios de 
algún autor u obra, pequeños 
piques, tesis enfrentadas...Esto 
dentro de la discusión más o 
menos correcta y educada. Sin 
embargo, también empezaron a 
proliferar las salidas de tono por 
parte de algunos, que sentían las 
críticas hacia sus series preferidas 
como ofensas personales y no 
conocían mejor forma de defend- 
erlas que el lenguaje soez y el 
berrinche. También comenzaron 








algunas discusiones agrias y nada 
amistosas. En algunos momentos 
las normas se ignoraban. Asimismo 
hicieron su aparición los "off top- 
ics", asuntos no relacionados con 
el manga, que inevitablemente se 
cuelan en los foros de este tipo, ya 
fueran propiciados por que los 
miembros de la lista se conocían 
entre sí y como es normal se iban 
contando sus asuntos personales 
o, sencillamente, porque a la 
gente se ponía a hablar de lo que 
le daba la gana... 


Otro fenómeno curioso de la 
mlm son las encuestas. A algunos 
miembros de la lista, en lugar de 
plantear las discusiones en forma 
de una pregunta normal y corri- 
ente o exponiendo su parecer 
sobre tal o cual tema, les empezó 
a dar por realizar "encuestas", la 
mayoría realmente pintorescas y 
de un valor más que discutible, 
como "miss manga mayor de 17 
años" u "opinión sincera sobre 
Ghost in the Shell". (¿Hace halta 
una encuesta para preguntar eso?). 
Algunas encuentas constan de más 
de una decena de preguntas y son 
una buena manera de engordar 
innecesariamente la lista. 
Generalmente son realizadas por 
gente a la que no se le ocurre 
mucho que decir o que necesita 
que le hagan caso, y contestadas 
por indivíduos en la misma 
situación. ¿Se nota mucho que no 
me gustan? 


Las actividades no se redujeron a 
las quedadas. Jorge se dio cuenta 
de que podía montar unas 
Jornadas en su propia ciudad, 
Zaragoza, y dicho y hecho, junto 
con otro "mlmero" de Zaragoza, 
Andrés G. Mendoza, llevó a cabo 
estas Jornadas, que gracias a los 
contactos proporcionados por la 
mim contaron con personajes 
como Álex Samaranch o Ana MA 
Meca. Este acontecimiento fue 
atendido por muchos miembros 
de la mim, yo entre ellos. 


Eso sólo era el comienzo.De 


repente, me vi cruzando média 
España cada pocas semanas y 
hacia todos sus rincones, no ya 
con motivo de unas Jornadas o 
eventos similares, sino para acudir 
a las distintas quedadas, es decir 
por el simple placer de vernos 
entre nosotros. A lo largo de todos 
estos meses, nosotros que compar- 
timos una afición, también nos 
hemos convertido en amigos. 


Probablemente el punto culmi- 
nante de la mim llegó en el último 
Salón del Manga. Nada menos que 
80 mlmeros se reunieron en el 
evento, durante el cual se plido 
ver una de las iniciativas más 
interesantes que ha tenido la lista: 
Su propio stand en el Salón, que 
fue todo un hallazgo. Este stand de 
la mim se convirtio en muchas 
cosas: Punto de encuentro para los 
miembros y para cualquier otro 
aficionado, base del karaoke que 
permitía a la gente participar de 
una forma activa (El Tataka 


Otaking! de Otaku no Video se: 


convirtió en prácticamente | 
música de fondo del Salón), mer- 
cadillo de material...En fin, un 
grandísimo acierto. 


Fue más o menos después del 
Salón cuando el ambiente se tornó 
un poco más enrarecido: La lista 
siguió creciendo sin medida, y los 
miembros se iban acercando ya a 
los 300. Ya no era posible ese 
"hablar todos con todos" del prin- 
cipio. Muchos de los veteranos 
dejaban de escribir. Los nuevos 
que entraban sacaban temas que 
ya estaban debatidos, a veces 
hasta la saciedad. El contenido de 
manga fue disminuyendo y los 
temas no relacionados fueron 
haciéndose con cada vez más pro- 
tagonismo en la lista; Cosas como 
el grupo de tal o cual ciudad que 
cuenta lo que ha hecho en la últi- 
ma quedada, etc. 


Problemas normales en definitiva 
en una lista que no cuenta con 
ningún control y de un carácter 
bastante anárquico. Realmente es 
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difícil mantener unos debates sus- 
tanciosos y continuados a menos 
que se cuente con un buen 
número de aficionados experi- 
mentados y con buena capacidad 
de argumentación. El mlmero 
medio es más bien un aficionado 
bastante joven, a veces sin mucha 
facilidad de expresión, que 
conoce un puñado de series y que 
prefiere centrarse en discutir los 
últimos acontecimientos ocurridos 
en el mundillo. 








El caso:es que-llegó un momento 
en que la lista daba la sensación 
de ser do grande y algunos 


enfrentamientos - personales se 
volvieron realmente encarnizados. 












había una 
“que "la cosa 
a no era lo 







esto y á la situación que he expil- 
cado a Ml 


un gran 






ipación y 
Jandonar la 


S 
Poco después, esta pasó a ser 
automática, y así permanece hasta 
este momento, Es decir que ningu- 
na persona física tiene que encar- 
garse de recopilar los mensajes, 
sino que un ordenador los reúne y 
envía. 


Desde entonces creo que se ha 
asumido que la mim ahora es algo 
distinta de cuando empezó, y 
comoquiera que la mayoría re- 
chaza cualquier tipo de organi- 





zación de la lista, es difícil que 
cambie. 


Con el tiempo las cosas se asen- 
taron, a Totoro se le pasó el enfa- 
do y volvió. Además, la Icm ha ido 
muy bien. 


En la actualidad la mim tiene 
poco de foro de discusión útil y 
siguen los mismos problemas. El 
nivel del debate es más bien bajo, 
con temas muchas veces anodinos 
del estilo "katsura hentai o no hen- 
tai", y apenas se habla de series 
poco conocidas o más antiguas; 
Como apuntaba anteriormente, 
otros temas se repiten una y otra 
vez debido a la renovación de 
miembros, y se nota la poca expe- 
riencia de muchos de ellos, por 
juventud o por un descubrimiento 
reciente del manga, que aún están 
en los primeros pasos de su afición 
(lo malo es que muchos no pare- 
cen dispuestos a superarlos). 
También nos encontramos a los 
que saben mucho sobre una o 
como mucho dos series recientes y 
ya se creen grandes gurús (y luego 
resultan ser unos pardillos), así 
como una diversa fauna de freaks. 


Las encuestas campan por sus 
respetos a falla de cosas mejores 
que decir, los hay que se dedican 
a mandar mensajes kilométricos 
Casi por el puro afán de rellenar, y 
en definitiva cada día la porción 
de lista legible es bastante 
pequeña. 


En este momento yo veo a la mlm 
más bien como una forma para 
que los aficionados se mantengan 
en contacto de manera continua- 
da, comentando la actualidad más 
inmediata y planificando activi- 
dades, y además tiene el atractivo 
de hablar con los que ya son 
buenos amigos, puesto que ahora 
difícilmente puede ser un medio 
para discusiones medianamente 
coherentes sobre manga. 


Luego está el chat o irc, es decir 
la charla en directo a través de 
internet, que se produce todas las 
noches y en la que los miembros y 
no miembros mantienen un con- 
tacto aún más directo. Al igual que 
en la lista, el contenido de manga 
tiende a ser escaso, ¡Pero es muy 
divertido! El único problema del 
chat es la actitud de algunos par- 


ticipantes del mismo, que a veces 
demuestran poca tolerancia con 
aquellos por los que en algún 
momento se sienten molestados, y 
a los que no dudan en echar del 
canal, con recursos no muy legíti- 
mos. El chat es peligrosamente 
adictivo, y suele prolongarse hasta 
altas horas de la madrugada. 


En definitiva, creo que la mim es 
una herramienta bastante útil, que 
incluso ha cambiado la vida de 
muchos de sus miembros (por 
ejemplo la mía) y con relativa- 
mente buen futuro. Desde luego 
no es la asociación definitiva de 
manga (sus características simple- 
mente no lo permiten), pero están 
surgiendo otras iniciativas para 
compensar esto. Sin embargo, sólo 
por conocer a tanta gente y por 
poder estar en contacto, yo lo 
tengo claro: Vale la pena. 


Para suscribirse: Manda un correo 
a majordomo(Olynxman.net con el 
cuerpo de mensaje "subscribe 
mlm-digest". 


Para el chat:Todas las noches,en 
el canal "mim" del irc hispano. 


APUNTES DE OPINIÓN 


A 3 Y DRAGON BALL 


Lo que ha hecho Antena 3 recientemente con la emisión de 
que miserable. Resulta que, muchos,muchos años después de 
final, no en televisiones autonómicas, donde 
Bueno, eso es lo que parecía. Sin embargo,el 
que volvían a emitir la primera parte de la serie desde el 
por hecho que sus espectadores son una panda de 
creer que la serie aún no ha terminado, y tenie 


vez más) para poder ver lo que falta (un capítulo). Miserable, como decía. 


FICOMIC CUIDA SU IMÁGEN 


Poco después del último Salón del Manga apareció en la revista de 


Dragon Ball se podría calificar como poco menos 
la llegada de DB a España, por fin se alcanzaba su 
unos pocos ya lo han visto, sino en una emisión a nivel nacional. 
día en que debía aparecer el último capítulo, nos encontramos con 
| principio. La citada cadena pensó que lo mejor era dar 
gilipollas y no ofrecer el último episodio, tratando de hacer 
ndo a todo el mundo enganchado a lo largo de se reposición (una 


videojuegos Hobby Consolas un artículo 


sobre dicho acontecimiento, que no dejaba en muy buen lugar a la organización, por asuntos tales como el cobrar 
la entrada cada vez que se entraba al recinto, firmado por el gran maestro de las artes parciales, también cono- 
cido como Sergio Herrera. Al poco tiempo, hemos sabido que se recibió en en la Redacción de la revista una 


carta de Ficómic protestando enérgicamente por el conte 
la entrada "se hace en otros salones de Europa" 


asi. 


nido del artículo, con argumentos tales como que lo de 
y manifestando su deseo de que no vuelvan a publicarse cosas 


Parece que a la citada entidad le fastidia bastante que la critiquen en una revista de tirada nacional. Sin embar- 
go, yo les pediría a los señores de Ficómic que dejaran de rasgarse las vestiduras y se preocuparan más de mejo- 
rar la organización de los Salones y menos de exprimir a los aficionados,que bastante fastidiados andan ya. 
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En esta ocasión nuestro personaje se presenta a sí mismo como "exfaneditor, webmaster, personaje de Fanhunter y regente de una de las 
tiendas de cómics más famosas de España -Akira Cómics para más señas- el joven pero emprendedor Jesús Marugan Escobar" y nos aclara 
que "SI tiene abuela, ojo". 


MEJOR SERIE: AKIRA es para mi el manga más influyente y atractivo de mi corta vida como 
otaku, Ella fue la primera en llegar pero abrió brecha en nuestras aficiones comiqueras y 
desde entonces fíjate lo que ha ocurrido... 


PEOR SERIE: BATEADORES (Touch) sin duda alguna. Un juego yankee dibujado por japos, 
la leche. El dibujo de Adachi es simple y feo con ganas, 
de modo que por aquí lo llamamos "Bateadores en la 
Niebla". Su guión de comedia estudiantil es tan origi- 
nal e innovador como las colillas por la calle... 


MEJOR PERSONAJE MASCULINO: VEGFTA ya que 
la clase, maldad y chulería de este simpático personaje 
están por encima de otros supuestos "carismáticos" del 
manga. Es una pena que Dragon Ball se fuera a pique 
relegando a Vegeta al ostracismo y ridículo. 


MEJOR PERSONAJE FEMENINO: lisa Hayes de 
Robotech se lleva la palma. Una mujer seria y dedica- 
da pero romántica al final y que tiene un uniforme que 
le confiere gran atractivo. El alma mater de la SDF-1. 





MEJOR HISTORIA: La película Macross Do you remember love? y la serie Robotech de Carl Ma- 
cek. Los mechas me pierden como se puede vez, y si rebuscamos en el pasado "más remoto" tendria que añadir a la lista a Mazinger Z de 
Go Nagai. 


PEOR HISTORIA: CAMPEONES (Capitán Tsubasa en el original). La serie más lineal y leeeenta que pueda uno imaginar. El supuesto fút- 
bol parecía la Guerra de los Cien Años versión ciencia-ficción con tintes sensibleros 
baratos, y demuestran que los japos no tienen ni pajolera idea de fútbol al 
enfrentarse a España en un episodio y ganar !12?, y finalizar el bodrio mandando a 
Tsubasa Ozora (Oliver Atom) al FC Barcelona...¡ivenga yal! 


PEOR PERSONAJE: Tengo un 50% entre Usagi Tsukino de Sailor Moon -llorona e 
insoportable a más no poder- y Minami de Bateadores por ser tan borde como 
erróneamente atractiva lo cual hace una mezcla fatal. 


SERIE REVELACION: La Reina de los Mil Años/Exploradores de la Galaxia (en reali- 
dad aquí la llamaron Exploradores del espacio-La Redacción). Aunque el diseño de 
los personajes sea algo antiguo -creo que es de Leiji Matsumoto- la serie era una 
space opera terrestre bastante original y resul- 
tona que fue emitida en Tele-5 en el verano de 
1990 con más pena que gloria. 


MI PASION INCONFESABLE EN EL ANIME: 
¿Hace falta decirlo otra vez? Se trata de 
MADOKA por supuesto, ya que aunque un 
tanto fria con Kyosuke en la mayor parte de la serie, la muchacha está muy buena. 


SERIE QUE ME GUSTARÍA VER COMPLETA: Dragon Ball, y me explico. Así emitida totalmente, los 
niños dejarán de preguntarme una y otra vez la eterna "Cuando terminarán de emitir Dragon Ball?" 





PERSONAJE SIN EXITO QUE A MÍ ME GUSTÓ: KAY de Akira. Se trata de la compañera ideal a 
Kaneda y el contrapunto a Tetsuo que poco a poco va ocupando un mayor papel en el manga. Sin 
embargo su apagado sex-appeal le han mermado popularidad frente a otras secundarias como 
Akane, Madoka, Minako, Minmai etc... 


ME GUSTARIA QUE VOLVIESEN A EMITIR: Robotech porque en su día me gustó mucho y tras 
tantos años apetece volver a vibrar con tan entretenida serie de anime-cifi. 
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MANGARREPORTAJE ESPECIAL: 
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